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儿童 产品 是 一 个 具有 和 恒久 生命 力 的 市 场 ， 设 计 师 肩负 的 贡 任 重大 。 

本 书 以 重 革 设计、 动漫 衍生 产品 设计 、 区 互 式 儿 重 产 品 设 计 案 例 
为 基础 ， 论 述 了 如 何 塑造 儿童 产品 的 品牌 形象 ， 如 何 通 过 设计 来 驱 
动产 品 的 销售 ， 如 何 开创 新 的 设计 创新 模式 ， 以 及 儿童 产品 的 设计 
评价 等 。 

本 书 适 用 于 工业 设计 、 婴 童 用 品 设计 、 玩 具 设 计 、 艺 术 设 计 等 学 
科 和 领域 的 研究 人 员 、 教 师 、 研 究 生 、 大 学 本 科 高 年 级 学 生 等 作为 教材 
或 参考 书 ， 也 可 以 作为 广大 从 事 儿 重 产 品 研究 、 管 理 、 销 售 、 生 产 的 
科技 人 员 的 参考 用 书 。 
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儿 重 是 人 奖 社 会 的 未 来 和 希望 。 

为 儿 重 开发 设计 产品 ， 设 计 师 习 负 的 责任 重大 。 

儿童 产品 包含 的 种 类 较 多 ， 涉 及 衣 、 食 、 住 、 行 、 教 育 、 娱 乐 等 方面 。 儿 
童 产品 是 一 个 很 大 的 市 场 ， 并 且 是 一 个 具有 恒久 生命 力 的 市 场 。 

曹 车 设计 是 作者 较 早 进 入 儿童 产品 世界 的 一 个 切入 后。 在 电动 和 车、 摩托 
车 、 手 推 车 、 上 日 行车、 学 步 千 等 领域 ,作者 广泛 开展 与 企业 的 合作 ， 通 过 多 
年 的 芋 勤 耕耘 ， 积 累 了 丰 宇 的 经 验 ， 取 得 了 一 系列 的 成 琳 。 

设计 如 何 实现 从 创意 到 实际 产品 的 “一 站 式 ” 服 务 ， 如 何 实现 从 A 到 Zz 
的 整合 创新 ， 如 何 手动 传统 产业 的 转型 升级 ， 设 计 、 技 术 如 何 商 品 化 ， 如 何 
拥有 核心 苑 争 力 等 问题 ， 部 是 作者 一 卫 在 思考 和 实践 的 诛 题 。 挑 战 创 总 极 
限 ， 整 合 “ 用 户 + 设 计 + 撤 术 + 商 业 ” 模 式 ， 为 产品 创新 寻找 独特 的 商业 机 
会 ， 提 升 生命 的 质量 ， 这 是 我 们 的 创新 理念 。 

在 国家 科技 文 撑 计划 子 诛 题 “ 动 漫 辅助 创意 和 衍生 产品 开发 技术 与 系 
FE” (Aay: 2007BAH11B04) 的 文 持 下 ， 作 者 与 浙江 中 南 卡 通 股 份 有 限 公 
司 、 中 国美 术 和 学 院 动 国学 院 、 浙 江 传 尹 学 院 动 男 学 院 以 及 其 他 协会 和 企业 等 
开展 合作 ， 在 重 革 设计、 动漫 衍生 产品 、 交 互 式 玩具 等 方面 进行 了 有 瘟 的 研 
守 、 设 计 与 产业 化 实践 探索 。 

面 对 日 蔓 激 烈 的 市 场 欧 和 争 ， 作 者 深 深 地 意识 到 : 创意 是 儿 重 产品 设计 的 
生命 ， 同 时 ， 儿 重 产品 要 以 问题 为 寻 同 ， 在 产品 的 教育 性 、 科 技 性 、 互 动 
性 、 趣 味 性 和 艺术 性 等 方面 实现 “由 内 而 外 ”的 创新， 利用 “工业 设计 + 骸 
入 式 拉 术 + 机 电 一 体 化 ”的 创新 模式 来 创造 新 的 、 智 能 化 的 、 交 互 式 的 儿童 
产品 ， 这 是 儿童 产品 未 来 发 展 的 一 项 重要 的 开发 设计 策略 ， 也 是 浙江 大 学 创 
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K — 童 产品 设 j 
新 团队 多 年 来 一 下 坚持 的 创新 实践 。 

本 书 由 多 仕 鉴 组 织 编号 和 统 稿 ， 其 中 多 仕 鉴 手 与 了 第 1 一 3 SUBE 7 
草 ， 应 放 天 撰 与 了 第 6 半 ， 储 个 硅 提 供 了 部 分 设计 案例。 

本 书 的 完成 要 感谢 浙江 大 学 城市 学 院 的 张帆 老师 ， 新 江 理 工大 学 己 术 设 
计 竺 耽 的 张 祖 滩 老 师 以 及 浙江 工业 大 学 的 雇 海 进 老 师 ， 他 们 在 草 车 设计 项 目 
合作 中 做 出 了 重要 而 无 私 的 页 献 。 感 项 罗 仕 鉴 老 师 团队 的 何 基 、 传 业 符 、 周 
乱 吓 、 能 娜 、 林 书 玉 和 曹 晓 明 ， 以 及 应 放 天 老师 团队 的 朱 鹏 程 、 叶 米兰 和 姚 
力 宁 和 等。 同时， 也 网 所 有 被 引用 资料 的 作者 致谢 。 

由 于 作者 水 平 有 限 、 时 间 仓 促 ， 书 中 难免 有 有 错误 及 不 受 之 处 ， 热 忱 欢迎 
专家 、 学 章 批 评 指正 。 
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儿童 是 社会 人 群 组 成 中 最 为 年 轻 的 部 分 ， 尤 其 在 我 国 国情 下 ， 儿 重 的 
一 切 已 经 成 为 家 许 旋 全 整个 社会 最 为 天 注 的 焦点 。 人 父母 对 孩子 的 成 长 、 受 
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儿 重 的 衣 、 食 、 住 、 行 、 教 育 、 安 人 全、 卫生 等 各 个 方面 所 涉及 的 产品 
几乎 都 与 成 人 不 同 ， 不 只 是 单纯 的 矿 二 问题， 从 色彩 、 外 观 到 蕊 能 结构 ， 
从 材质 到 感官 ， 都 需要 经 过 特别 的 设计 。 更 为 重要 的 是 ， 儿 重 产 品 在 儿童 
的 生活 中 不 仅仅 是 充当 说 使 用 工具 的 角色 ， 成 功 的 设计 和 一 些 情感 因素 的 
注入 还 能 让 这 些 “ 小 东西 ”发 挥 儿 章 尼 去 教 育 、 行 为 引导 、 个 性 塑造 、 精 
种 伴随 等 公关 重要 的 作用 ， 它 们 将 成 为 人 们 童年 记忆 中 的 重要 组 成 部 分 。 

随 者 人 们 生活 水 平 的 提高 ， 儿 重生 活 中 的 产品 已 不 再 是 “ 代 代 相传 ”。 
在 大 部 分 家 庭 中 ， 儿 和 芋 有 目 己 的 专属 空间 ， 有 属于 目 己 的 满 注 的 衣柜 ， 满 满 
的 玩具 箱 ， 其 至 活动 房 ， 儿 重 产 品 的 市 场 投 放量 已 然 大 大 增长 。 

为 给 祖国 的 未 来 创造 一 个 积极 、 健 康 、 美 好 的 重 年 生活 环境 ， 儿 重 产 品 
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我 国法 律 天 于 儿 半 年 龄 段 的 划分 为 ， 不 满 1 ZIRS 01—6 4 IN 
JA. 6 岁 以 上 不 满 14 岁 的 为 儿童 。 

在 儿 鞋 心理 学 里 ， 儿 童 的 年 龄 段 很 长 ， 从 初生 至 十 七 八 岁 都 属于 儿童 ， 
而 且 根 据 心 理发 展 的 特点 ， 把 儿童 心理 发 展 划 分 为 : 乳 儿 期 (初生 至 1 
2). BJW C1—3 即 )、 学 前 期 或 幼儿 期 03 一 6 20. FRUI C6—12 
岁 )， 学 龄 中 期 或 少年 期 (12 一 15 岁 )、 学 龄 晚期 或 青年 期 (15 一 18 22). 

儿童 文学 里 将 儿 重 划分 为 5 个 年 龄 阶段 : 婴儿 期 Cl—3 £0. 幼儿 期 G~ 
6 岁 )、 曹 年 期 (6 一 12 岁 )、 少 年 期 (12 一 1$ 岁 )、 少 年 后 期 〈1$ 一 18 岁 )。 

本 书 中 所 说 的 儿 重 ， 统 指 1 一 14 岁 之 间 的 年 龄 段 。 
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在 我 国 超过 13 亿 的 庞大 人 口中 ，14 岁 以 下 人 口 已 达 3 亿 多 ， 几 乎 占 全 
国人 口 的 /4。 在 这 其 中 ， 城 市 儿童 约 有 8000 万 人 ， 如 此 庞大 的 消费 力量 文 
撑 着 我 国 的 儿童 产品 市 场 。 

图 1.1 所 示 为 淘气 可 爱 的 儿童 。 





图 1.1 淘气 可 爱 的 儿 重 


Vy Y REUTERS? 对 于 这 个 问题 ， 恐 介 连 儿 草 心理 学 家 也 难以 回答 。 

儿童 产品 的 开发 设计 要 深入 了 解 儿 曹 的 生理 、 心 理 特征 和 行为 特征 。 从 
出 生 开 始 ， 随 看 儿童 的 成 长 ， 其 心 和 镶 与 行为 的 变化 非常 大 。 同 时 ， 随 看 人 们 
物质 生活 水 平 的 不 断 握 高 和 时 代 的 发 展 变化 ， 儿 重 的 心理 特征 与 行为 特征 也 
在 不 断 变 化 。 设 计 师 都 为 成 年 人 ， 如 只 攒 经 验 、 想 当然 地 闭门造车 ， 有 是 很 难 
开 妥 适应 儿 重 需求 、 满 足 时 代 要 求 的 产品 的 。 儿 重 产 品 应 根据 儿 重 不 同年 龄 
层 炊 的 生理 、 心 理 特征 及 行为 特征 来 设计 。 一 般 来 讲 ， 不 同年 龄 阶段 的 儿 
草 ， 在 豆 好 方面 的 下 异 古 个 同 的 。 

根据 探索 性 研究 ， 儿 童 在 游戏 中 的 特性 和 期 望 如 图 1.2 Bron 
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儿童 区 别 于 成 人 ， 有 自身 的 生理 和 心理 上 的 特殊 性 ， 这 也 是 儿童 研究 和 
儿童 产品 市 场所 必须 天 注 的 。 
在 生理 方面 ， 儿 重 的 神经 系统 、 外 在 左 官 和 呼吸 消化 系统 与 成 人 有 看 比 
PER HI ZEJI] o 
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3 








' 品 设 i 
激 物 有 较 强 的 反应 ， 容 易 受 到 外 界 各 种 因 系 的 影响 ， 抵 制 力 和 适应 能 力 尚 处 
在 发 育 的 年 轻 时 期 。 儿 章 的 大 脑 发 育 偿 不 完善 ， 容 易 兴 备 也 容易 疲 务 ， 但 脑 
部 思维 能 力 极其 活跃 ， 是 智力 开 肥 的 展 好 时 机 。 脑 部 发 育 的 不 成 玖 使 得 孩子 
们 难以 维持 目 己 的 注意 力 ， 当 他 们 的 注意 力 集 中 在 一 件 事物 上 时 ， 很 容易 因 
为 周围 环 昔 而 分 散 。 年 龄 越 小 ， 这 种 控制 能 力 越 弱 。 
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图 1.2 目标 用 户 群 体 特 征 性 和 期 望 


(2) 外 在 问 官 。 儿 重 的 吴 体 及 需 官 具有 如 下 特点 : ARIM, FD CX 





破 和 刮 探 破 损 ， 体 内 缺乏 自然 抗体 ， 容 易 受 到 环境 中 有 害 物质 的 侵害 ， 听 党 
器 官 发 育 较为 迟缓 ， 要 到 12 岁 左右 才能 达到 基本 的 完善 ， 视 觉 器 官 更 是 容 


易 因为 不 良 的 生活 习惯 形成 难以 回复 的 生长 趋势 ， 肯 质 较 软 ， 肯 组 织 内 含 钙 
量 较 少 ， 还 处 在 骨 化 过 程 中 ， 弹 性 强 ， 易 营 曲 。 因 此 ， 儿 童 在 成 长 发 育 的 过 
程 中 应 注意 正确 的 坐姿 和 立 姿 ， 否则 ， 不 但 容易 影响 感觉 器 官 的 发 育 ， 也 将 
EKARA, ERRER. JLE m OERA PRS) 的 设计 应 对 
这 些 问 题 有 所 考虑 。 儿 童 的 肌肉 组 织 容 易 疲 劳 ， 要 注意 适当 的 玩 于 和 运动 
量 ， 如 图 1.3 所 示 。 











图 1.3 天 生 好 动 的 儿童 


(3) 呼吸 和 消化 系统 。 儿 和 曹 的 呼吸 道 较 细 、 较 短 ， 组 织 细嫩 分 布 密集 ， 
烙 膜 容易 受 损 ， 所 以 儿童 比较 容易 感染 呼吸 道 疾 病 。 男 外 ， 由 于 胸腔 发 育 的 
\ 完 善 ， 应 当 让 儿童 多 参与 户外 活动 和 户外 锻炼 ， 促 进 呼吸 道 的 发 育 ， 增 强 
体质 。 儿 童 的 胃酸 浓度 约 为 成 人 的 65% 一 70%， 加 之 胃 部 容量 小 ， 胃 壁 薄 ， 
时 常会 引发 消化 不 民 和 胃 部 不 适 。 


7 1.1.2 儿童 的 心理 特征 


儿 重 时 期 是 人 心理 及 育 并 逐渐 成 鸡 的 一 个 时 期 。 

在 从 出 生 到 成 熟 的 这 个 阶段 里 ， 儿 童心 理 存 在 痢 目 喘 的 特点 。 儿 重 的 脑 
部 结构 和 大 脑 机 能 尚未 成 熟 ， 创 知性 思维 活跃， 但 逻辑 性 思维 不 及 成 人 。 几 
草 的 心理 友 展 是 一 个 从 不 定型 走 同 定 型 的 逐渐 成 熟 的 过 程 ， 在 这 个 时 期 ， 孩 
子 的 心理 可 塑性 达到 最 大 ， 也 是 接受 教育 的 最 好 时 期 。 

CIO 好 奇 心 。 儿 章 对 新 鲜 的 事物 、 狐 的 地 方 都 会 产生 浓厚 的 兴趣 ， 尺 官 
他 们 有 时 候 会 表现 出 对 阳 生 的 晨 惯 ， 但 事实 上 内 心 还 是 允 满 春 好 奇 。 他 们 淘 

















望 探 索 ， 乐 于 无 止境 的 联想 : 从 对 事物 表象 的 好 奇 ， 慢 慢 深入 到 问题 本 质 ; 
从 一 开始 的 询问 ， 到 主动 观察 、 研 究 、 动 手 拆 凶 。 但 是 随 看 年 龄 的 增长 ， 受 
到 成 长 环境 和 社会 环境 的 约束 和 限制 ， 好 奇 心 和 想象 力 部 会 慢 慢 有 所 减 昼 。 








(2) 交往 。 随 看 儿童 的 慢 慢 成 长 ， 他 们 的 交往 空间 慢 慢 从 父母 杀人 发 展 
到 邻里 乙 间 、 同 龄 玩 伴 等 。 他 们 喜欢 和 列 人 在 一 起 玩 ， 而 且 年 纪 小 一 点 的 孩 
子 喜 欢 跟 年 纪 大 一 氮 的 孩子 殉 ， 但 年 纪 大 一 点 的 孩子 却 不 太原 意 和 年 纪 小 的 
孩子 一 起 玩 ， 孩 子 们 的 交往 圈子 下 这 么 随 独 年 龄 的 增长 和 环境 的 变化 怪 慢 地 
扩大 。 从 目前 来 看 ， 学 校 是 儿 重 发 展 人 际 关 系 最 好 的 地 方 ， 因 为 在 那里 可 以 
聚集 到 年 龄 相仿 的 很 多 同伴 。 

(3) 情绪 化 。 情 绪 化 是 儿 重 心理 特征 的 显 闭 特点 ， 人 们 和 用 “六 月 天 ， 
娃娃 腔 ， 说 变 束 变 ” 来 形容 六 月 的 天 气 阴 上 晴 不 定 ， 但 也 足以 证 明 孩 子 的 情绪 
化 特征 。 孩 子 的 行为 大 多 受到 迟 绪 化 的 影响 ， 难 以 用 理 乔 和 掌控。 伴随 看 年 龄 
的 增长 ， 家 姓 和 学校 教育 因素 的 干涉 ， 儿 曹 的 情绪 化 特征 也 会 未 渐 减 轮 。 

(4) 思维 活路 。 孩 子 的 脑 部 细胞 活跃 ， 思 维 发 获得 很 快 。 一 开始 是 由 动 
作 引 发 思维 的 活动 ， 即 完 做 再 想 或 是 一 边 做 一 边 想 ， 随 看 脑 部 的 成 长 发 育 ， 
侵 慢 形成 形象 思维 。 对 事物 有 具体 形象 的 感知 ， 其 全 对 语言 的 理解 也 是 基于 
脑 部 印象 产生 的 。 抽 和 象 的 多 辑 思 维 发 展 在 形象 思维 之 后 ， 在 孩子 成 长 到 5 多 
左右 ， 束 可 以 进行 简单 的 推理 思考 ， 多 角度 地 归 类 物体 。 

(5) 模仿 。 儿 董 共 有 极 强 的 模 念 能力， 他们 对 世界 的 认 知 十 从 模仿 开始 
的 。 通 过 模仿 大 人 的 行为 和 声音 ， 他 们 开始 学 会 动作 ， 学 会 语言 。 很 多 孩子 
还 在 不 认识 文字 的 时 候 已 经 能 对 看 图 片 识字 ， 对 看 歌词 唱 黑 ;没有 进行 系统 
的 拼音 和 学习， 他 们 也 能 够 学 会 说 话 ， 能 形成 一 定 的 发 音 习 惯 ， 背 请 诗歌 ， 这 
束 古 他 们 长 期 模仿 的 结果 。 对 一 些 大 人 们 做 的 事 ， 或 是 一 些 新 鲜 的 动作 ， 防 
子 大 多 会 去 模仿 和 学习， 这 也 体现 了 孩子 在 儿童 时 期 的 可 塑性 。 

(6) 活泼 好 动 。 大 多 数 儿 重生 来 瓯 活泼 好 动 。 由 于 大 脑 活跃 ， 注 意 力 容 
易 分 散 ， 他 们 经 单产 生 无 意识 的 行为 。 随 看 吴 体 骨 骼 、 肌 肉 的 发 展 ， 儿 童 的 
动作 能 力 逐 渐 增 强 ， 孩 子 的 活动 越 来 越 只 活 。 这 也 是 孩子 参加 游戏 类 活动 的 
最 佳 时 期 ， 玩 具 和 游乐 设施 在 这 个 时 期 对 孩子 的 成 长 具有 极 大 的 帮助 。 
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动 积 素 ， 长 期 下 去 网 会 形成 较 称 定 的 特征 。 儿 重 从 3 多 开始 ， 心 理 特征 融 不 
断 有 发展 并 渐渐 成 形 ， 到 了 5 S ZA SJÉBBOENWI SEVERE. BT TP PRIOR AZ 
好 以 及 成 长 环境 的 不 同 ， 不 同 儿 重 在 不 同性 格 特征 《如 目 信 、 目 早 、 抓 俯 、 
外 问 等 ) 方面 开始 有 了 较 大 差异 。 
设计 师 在 开展 儿童 产品 设计 时 ， 应 当 对 儿童 做 深入 地 研究 ， 根 据 儿 重 的 
生理 和 心理 特征 ， 为 他 们 设计 合适 的 产品 ， 帮 助 他 们 健康 、 快 乐 成 长 。 
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儿 重 心理 学 是 以 儿 重 心理 发 展 的 规律 及 其 各 年 龄 阶段 的 心理 特征 为 研究 
对 象 的 一 门 学 科 ， 有 是 心理 科学 的 一 个 分 文 。 儿 重心 理学 指出 ， 儿 重心 理发 展 
是 个 体 发 展 心理 学 中 的 一 个 最 主要 的 核心 部 分 。 

首先 是 儿 重 心理 发 展 的 内 因 ， 也 融 是 遗传 部 分 。 遗 传 因素 会 给 儿 重 的 心 
理 市 来 一 定 的 有 影响 ， 让 孩子 的 个 性 存在 有 杀 些 先天 性 的 符 征 。 但 这 对 儿童 心 
理 的 发 展 并 不 能 起 到 决定 性 的 作用 。 

其 次 是 外 因 ， 也 就 是 环境 因素 。 儿 章 的 成 长 环境 对 儿童 的 心理 成 长 有 和 
接 的 影响 父母、 莱 人 、 邻 里 乙 间 ， 大 和 家 的 言行 举止 都 能 给 孩子 心理 的 长 成 
起 到 潜 移 上 默 化 的 作用 。 儿 童 所 处 的 成 长 环境 以 及 教育 环境 共同 形成 了 孩子 心 
理 成 长 的 决定 性 因素 。 

可 以 说 ,先天 壮 传 为 孩子 心理 发 展 右 定 了 目 然 基础 ， 而 成 长 和 教育 环境 
则 次 定 了 一 个 人 的 个 性 养 成 。 十 年 树木 ， 晶 年 树 人 人， 教育 对 一 个 人 的 影响 不 
仅仅 在 于 对 知识 的 领悟 和 对 技能 的 等 握 。 更 多 的 是 对 一 个 人 精神 的 增 关 和 性 
格 的 塑 迁 ， 它 对 于 引导 孩子 的 心理 发 展 方面 扮演 大 全 天 重要 的 角色 。 

儿 重 在 不 同 的 年 龄 阶段 会 表现 出 不 同 的 心理 特征 ， 而 这 些 心 理 特 征 所 表 
现 出 的 具体 规律 同样 古 儿 童心 理学 所 关注 的 问题 。 

儿童 心理 学 是 儿童 产品 设计 师 的 必修 康 。 只 有 深入 了 解 了 儿童 的 特征 ， 
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顾名思义 ， 儿 重 产 品 就 是 指 儿 重 使 用 的 产品 ， 它 的 范围 很 广 ， 无 论 是 儿 
重生 活用 品 还 是 儿 重 玩具 等 。 

据 专 家 预测， 我 国 儿童 消 颖 未 来 会 有 1000 亿 人 民 币 的 市 场 规模 。 面 对 
这 么 具有 诱惑 力 的 市 场 ， 谁 能 抓 住 机 会 ， 谁 束 能 够 取胜 。 

儿童 产品 是 一 个 很 大 的 市 场 ， 并 且 是 一 个 具有 恒久 生命 力 的 市 场 。 


312.41. 儿童 产品 的 范畴 


儿 重 产品 的 范畴 较 广 ， 包 含 了 很 多 内 容 ， 凡 是 儿 重 生活 中 所 使 用 到 的 针 
对 儿 重 专门 设计 的 产品 ， 都 属于 这 个 范畴 。 

儿童 的 服装 、 配 饰 ， 如 衣 、 裤 、 鞋 、 福 ， 包 括 一些 金 银 童 饰 ， 儿童 食 
mo AN. NR. Wan JLE m, WR XH. ABL. AG. H 
32 ze EA m HD SU Uu. KE 0l JLTR 7g di ESRB] VES Wen EAST. 
作 是 儿 章 产品 。 

除了 儿童 的 衣 、 食 、 住 、 行 以 外 ， 娱 乐 性 产品 (如 玩具 )〉 是 儿童 产品 中 
最 其 代表 性 的 一 类 ， 大 多 数 儿 童 产 品 邦 被 称 做 玩具 。 图 1.4 所 示 为 交互 式 的 
JL FE f ER RE 

下 面 以 玩具 为 例 来 说 一 说 儿 重 产品 。 





泊 戏 是 儿 重 最 正当 的 行为 ， 而 玩具 则 是 儿童 的 天 使 。 
在 整个 儿 重 产品 的 范畴 中 ， 玩 上 共 坚 无 疑问 地 后 到 了 最 大 的 比例 。 除 了 红 


粹 的 玩具 ， 儿 乎 所 有 的 儿童 产品 部 补 赋予 了 了 教育、 游戏、 娱乐 等 功能 ， 也 正 














图 1.4 SEEN HI L E i ER iE 





儿童 教育 主张 “ 玩 中 学 ”。 在 游戏 的 过 程 中 ， 了 孩子 的 大 脑 活 动 被 高 度 激 
发 ， 能 发 挥 出 无 限 的 想象 力 和 创造 力 ， 并 且 从 游戏 的 体验 和 与 玩具 的 交互 
中 ， 孩 子 们 能 通过 模仿 和 记忆 ， 形 成 民 好 的 语言 、 行 为 规范 等 。 可 以 说 ， 童 
年 的 玩具 是 儿童 认识 世界 的 一 把 钥匙 ， 是 他 们 开始 认 知 世界 的 工具 。 很 多 大 
人 在 成 年 以 后 ， 还 能 回忆 起 童年 那些 曾经 玩 过 的 游戏 与 玩 伴 ， 如 玩 玻璃 球 、 
弹 马 、 捍 泥巴 、 甩 烟 盒 纸牌 等 。 

如 今 儿 童 产 品 市 场 上 的 玩具 种 类 繁多 ， 琳 琅 满 目 ， 大 人 致 可 以 分 为 以 下 四 
类 ， 如 图 1.6 所 示 。 

d) 从 功能 上 分 : 包括 实用 功能 玩具 、 教 育 功能 玩具 、 娱 乐 功能 玩具 、 














使 用 环境 划分 玩具 分 类 材料 划分 





使 用 方式 划分 


图 1.6 玩具 的 分 类 


实用 功能 玩具 具有 一 — b SHEE mE. WEA, K 





EEIE, MAMA TILE m EEKE ETAT ERTE H 
生活 中 目 己 学 会 操作 和 使 用 ， J]、 玩 具 闭 钟 、 玩 具 餐 果 和 餐具 等 。 





MHIL di 为 孩子 
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们 以 后 的 学 习 生 涯 埋 下 了 重要 的 伏笔 ， 例 如 简单 的 计数 工具 、 字 母 卡 片 、 操 
谈 机 等 。 它 们 不 仅 为 孩子 的 学 前 教育 提供 玫 助 ， 更 有 助 于 孩子 们 在 “ 玩 ” 的 
交互 过 程 中 塔 养 目 我 学 习 的 能 力 。 图 1.7 PTRA JUR H 5 c 
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图 1.7 儿童 画 写 板 


疾 乐 功能 玩具 可 以 说 是 儿 重 素质 教育 的 开 痕 ， 用 于 有 发现 和 培养 儿 重 的 兴 
趣 爱 好 和 艺术 天 分 ， 同 时 是 儿童 最 乐于 亲近 的 一 类 玩具 ， 比 如 一 些 音乐 玩 
H, BIA. HS. WEICH ULOSTU vr UBI n] ZRMI, 38 13 5L 
HAR Bu Hn] UL sm JL I RR ION ZR, pem JL CB Er A ES JT R 
HOS. BIR BJLYEYEDUL Im. ERRER, Ass S 
一 种 拉 能 的 特别 兴趣 ， 展 现 出 他 们 特有 的 天 分 ， 这 有 助 于 儿 重 兴趣 的 发 现 和 
性 笠 的 塑造 ， 人 尔 有 助 于 对 未 来 人 才 的 增 养 。 

陈设 功能 玩具 ， 如 是 空间 里 的 疼 饰 玩具 ， 它 们 有 的 具有 特定 的 传统 意 
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^R Hf f ASH] SE ERE; 有 的 则 上 其 有 特别 的 
纪念 意义 ， 例 如 在 场 上 的 卡通 相框 里 藤 入 孩子 的 美术 作品 ， 家 人 的 合影 ， 还 
有 的 则 单纯 是 因 其 外 观 得 以 陈设 家 中 的 玩具 ， 如 水 品 球 、 卡 通 塑 像 等 。 这 些 
陈设 功能 玩具 在 不 同 的 时 期 ， 能 体现 一 个 家 庭 的 兴趣 爱好 和 审 赤 品位， 有 助 
于 儿童 审美 观 和 价值 观 的 培养 。 

(20 从 材料 上 分 : 包括 纸 制 玩具 、 齐 编 玩 具 、 竹 制 玩 具 、 木 制 玩 具 、 人 金 
属 玩具 、 塑 料 玩 具 、 陶 制 玩 具 、 布 绒 玩 具 以 及 多 种 材料 的 结合 等 。 

目前 ， 市 场 上 的 玩具 材料 丰 襄 ， 其 中 以 塑料 玩具 和 毛 绒 玩具 届 多 。 这 类 玩 
RaR ERa, NERU WH, KRFA mF. MEASAILE 
的 关注 度 越 来 越 启 ， 质 量 标准 与 相关 法 律 也 越 来 越 严 格 ， 儿 重 产 品 在 材质 上 的 
选择 也 越 肥 严 苛 ， 不 仅 要 保证 材料 本 身 对 儿 章 无 害 ， 防 止 材料 应 用 在 造型 和 功 
能 中 不 会 给 儿童 市 来 伤害 ， 还 要 贴 合 小 朋友 们 的 心意 。 这 使 得 儿童 产品 的 设计 
在 材料 选用 和 研究 方面 也 需要 下 一 定 的 功夫 。 图 1.8 所 示 为 毛 绒 玩 有 具 。 








图 1.8 毛线 玩具 


(30 从 使 用 方式 上 分 : 包括 益 知 类 玩具 、 洲 戏 类 玩具 、 个 体 类 玩具 、 群 
体 类 玩具 等 。 
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设置 一 个 日 标 任务 ， 儿 章 通 过 开动 脑筋 ， 巧 妙 地 运用 提供 的 线索 和 条 件 完 成 任 
务 ， 如 拼图 、 七 巧 板 、 棋 类 、 麻 方 等 。 这 类 玩具 不 仅 能 够 丰富 儿童 的 知识 面 ， 
而 且 有 利于 思维 能 力 的 发 展 。 科 技 类 玩具 ， 如 变形 人 金刚、 电子 宠物 每 ， 它 们 不 
但 能 够 带 给 儿 香 新 奇 的 感受 ， 而 且 儿 重 往 往 不 会 满足 于 玩 基 本 号， 求知 欲 强 的 
他 们 会 强烈 要 求 家 长 解释 这 些 科 技 关 玩具 所 市 来 的 一 些 疑 问 。 建 筑 类 的 玩具 ， 
例如 积木 、 乐 融 玩 具 、 橡 上 肥 泥 等 ， 可 以 训练 儿 昔 分析、 比较 和 认识 物体 结构 的 
能 力 ， 如 观察 日 家 楼 房 建筑 的 外 形 、 层 数 、 瑟 路 ， 然 后 用 积木 来 搭建 ， 经 过 反 
复 建筑 各 种 物体 ， 不 但 提高 了 他 们 的 观察 力 、 记 忆 力 、 想 象 力 ， 也 培养 了 他 们 
的 操作 能 力 和 创造 能 力 。 图 1.9 所 示 为 儿 种 益 智 类 玩具 。 











图 1.9 aim 2S ELA 
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有 利于 亲子 间 的 互动 ， 能 帮助 家 长 融入 孩子 们 的 世界 里 ， 获 得 民 好 的 交流 和 
沟通 。 又 例如 时 面 沂 戏 玩具 ， 通 过 合作 、 对 战 等 形式 ， 能 为 孩子 们 争取 到 更 
多 亲子 互动 的 机 会 。 效 戏 类 玩 上 其 能 很 好 地 锻炼 儿童 的 剧 力 ， 他 们 能 在 家 长 的 
和 村 和 儿 助 下 获得 进步 。 

个 体 闪 玩具 看 重 增 养 儿 重 的 耐心 和 独立 思 若 的 能 力 ， 如 帮 方 、 玩 具 小 于 
等 ; 还 有 一 些 形象 玩具 ， 如 芭比 娃娃 、 餐 具 等 。 儿 章 往 往 被 玩具 的 形象 所 吸 
引 ， 在 反复 的 氛 弄 中 获取 知识 ， 其 全 根据 目 己 的 想象 有 所 创造 ， 同 时 他 们 能 
通过 玩具 来 模仿 周围 世界 的 事物 或 大 人 的 言行 。 群 体 关 玩具 《比如 积木 、 大 
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球 等 ) 
学 会 艾 流 、 学 会 合作 、 学 会 分 持 。 随 看 我 国 独生子 女 群 体 的 日 瘟 庞大 ， 儿 重 
之 间 人 缺乏 交流 和 合作 ， 多 参加 这 一 类 游戏 ， 能 帮助 儿童 塑造 开 明 的 性 格 以 及 
团队 协作 、 相 处 的 能 

(4) 从 使 用 环境 上 分 : 包括 室内 玩具 、 户 外 玩具 、 水 上 玩具 等 。 

ZAMAK HAHI, TERA RARE KEPER a RER o h 
FH ACA EEE B FR] EUER] EL BRE BH AR. EIER, m USUAL. 

J'SRELEL— BURN, epu Hj. ANTH RS. Uhhbé. BOT. 56 
IR EES, WE 1.10 押 示 。 户 外 玩具 一 般 出 现在 公园 、 小 区 或 者 幼儿 加 
里 ， 同 时 供 多 人 使 用 。 户 外 玩具 在 操作 安全 和 使 用 卫生 两 方面 存在 比较 大 的 
问题 。 妃 外 ， 葛 拉 闫 玩具 也 是 户外 玩具 的 一 部 分 ， 如 足球 、 跳 绝 、 秆 于、 友 
入 、 陀 赂 每 ， 信 助 此 类 玩具 ， 可 以 友 展 儿童 动作 的 灵活 性 、 手 脚 的 协调 性 和 
号 体 的 平衡 性 ， 让 孩子 们 把 运动 和 游戏 结合 起 来 ， 发 展 儿童 四 上 肝 协调 能 力 ， 
增强 体力 。 户 外 玩具 能 市 领 儿童 进入 大 卓然 的 怀抱 ， 接 受 上 日 然 的 力量 。 环 境 
中 的 目 然 因 素 ， 如 新 鲜 的 空气 、 温 暖 的 阳光 、 鲜 嫩 的 草地 、 清 脆 的 乌 鸣 等， 
者 对 促进 孩子 们 的 健康 成 长 有 鞠 大 的 帮助 ， 在 户外 环境 中 ， 儿 鞋 能 更 目 然 地 
与 更 多 的 人 进行 交流 ， 而 个 仅仅 局 限于 目 己 熟识 的 家 长 和 朋友 。 





























图 1.10 户外 玩具 


玩具 的 种 关 有 和 很多， 准确 的 分 类 具有 一 定 的 难度 ， 可 以 说 每 一 个 玩具 都 
会 具有 多 方面 的 综合 特质 ， 但 其 中 最 重要 的 还 是 它 的 趣味 性 。 玩 上 共 的 趣味 性 
14 





把 儿 重 的 演习、 生活 变 得 轻松 ， 变 得 居 悦 。 而 玩具 设计 也 征 本 书 主要 介绍 的 
儿 重 产品 说 计 的 代表 。 











对 儿 重 来 次 ， 怎 桩 才能 设计 一 件 让 他 们 “满意 ”的 产品 呢 ? 

儿 重 第 第 会 对 玩具 产生 依赖 或 是 情感 寄托 ， 一 件 产 品 的 好 坏 可 能 会 直接 
影响 到 孩子 的 心理 发 育 。 设 计 师 在 这 个 问题 上 承担 看 重大 的 责任 。 全 阅 大 量 
的 资料 、 和 学习 儿 童 群 体 、 用 细 任 的 方法 对 小 用 户 们 进行 研究 ， 多 个 轮回 的 产 
品 负 试 ， 最 终 投 放 市 场 再 做 周期 性 的 完善 和 升级 ， 这 上皇 都 是 儿 重 产品 设计 必 
不 可 少 的 过 程 。 

图 1.11 所 示 为 电动 鞋 车 设计 。 











图 1.11 电动 鞋 车 设计 


一 般 来 说 ， 儿 鞋 产 品 要 具有 以 下 儿 个 特 后 。 


1. 积极 





儿 曹 生性 活 泌 好 动 ， 他 们 有 看 丰富 的 想象 力 和 最 为 精彩 的 内 心 世 界 ， 同 
时 还 具有 不 可 思议 的 好 奇 心 和 联想 。 任 何 一 个 文字 ， 一 个 图 形 ， 一 个 色 块 ， 
祁 会 引发 他 们 的 想象 和 好 育 。 随 看 年 龄 的 增长 ， 儿 重心 理 妥 育 得 很 快 ， 他 们 
的 审 类 特点 和 认 知 心理 都 会 出 现 明显 的 不 同 。 不 要 把 负面 的 情绪 市 进 设计 ， 
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发 展 ， 也 不 要 用 成 人 的 思维 去 猜测 孩子 们 的 心理 。 一 件 成 功 的 儿童 产品 设计 
应 该 能 够 帮助 孩子 们 发 挥 想 象 地 去 创造 ， 帮 助 他 们 积极 地 面 对 生 活 。 





2. 简单 


实验 表明 ， 儿 重 不 大 愿意 接受 那些 过 于 复杂 ， 太 过 理性 的 产品 。 在 两 三 
次 尝试 失败 后 ， 他 们 往往 会 失去 耐心 ， 去 其 他 地 方 寻 找 乐 趣 。 操 作 人 简单 的 产 
品 反 而 更 受 儿 重 的 欢迎 ， 在 这 些 产 品 中 ， 他 们 很 容易 能 目 己 摸索 到 一 些 基 本 
的 操作 ， 很 快 能 与 产品 产生 互动 ， 进 入 开心 的 诉 乐 环节 。 俐 单 的 产品 有 助 于 
他 们 锻炼 日 喘 的 判断 力 、 思 维 扩展 以 及 对 事物 的 认 知 能 








3. 有 趣 





趣 昧 性 是 儿童 产品 最 显 堵 的 特征 乙 一 ， 它 能 较 快 地 抓 住 孩 子 们 的 注意 力 和 
好 奇 心 ， 在 其 中 找到 乐趣 。 据 研究 ，95% 的 孩子 都 能 在 玩 的 过 程 中 学 会 更 多 知 
识 ， 轻 松 又 充满 乐趣 的 氛围 能 促进 他 们 对 世界 的 感知 。 因 此 ,“ 寅 教 于 乐 ” 也 是 
饼 儿 童 教育 所 认可 和 极力 推 时 的 。 产 品 在 趣味 性 上 的 丰富 不 但 要 在 外 观 上 村人 
眼球 ， 还 要 使 产品 本 身 有 层次 、 可 发 挥 、 可 模仿 操作 ， 并 传递 知识 和 趣味 。 

设计 师 应 当 正 硝 地 学 习 和 认识 儿 重 的 认 知 和 审 关 ， 全 面 若 碟 他 们 的 操作 
能 力 和 创造 力 ， 结 合 未 来 社会 和 产品 发 展 的 趋势 ， 为 他 们 做 设计 。 要 站 在 一 
定 的 高 度 系 统 地 分 机 和 设计 ， 囊 看 一 定 的 前 盯 性 ， 打 造 芮 正 适 合 儿 重 世 界 的 


xs 
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2.14 品牌 现状 
2.2 中 国企 业 品牌 之 路 


第 2 





“一 流 企业 定 标 准 ， 二 流 企业 做 品牌 ， 三 流 企业 卖 产品 ?>。 对 于 制造 大 国 
的 中 国 而 言 ， 企 业 要 想 从 “ 卖 产 品 ” 过 小 到 “做 品牌 ”其 至 “ 定 标准”， 产 
品 的 创新 设计 是 一 个 重要 的 环节 。 随 者 行业 集约 化 程度 的 提高， 产品 的 同 质 
化 趋势 日 益 明 显 ， 缺 乏 特 色 的 产品 只 能 落 入 同 质 化 苋 争 的 阐 套 ， 陷 入 价格 拼 
寻 的 “红海 "如 何 塑造 独特 的 品牌 ,创造 荤 异化 内 核 ， 左 得 用 户 的 忠诚 ， 
WAN 是 “中 国 制 造 ” 同 “ 中 国 创 造 ” 转 型 的 重点 之 一 。 

美国 闭 名 品牌 策略 专家 沫 玫 : 莱 特 曾 指出 ,“ 拥 有 市 场 比 拥 有 工 片 更 重 





要 ， 而 拥有 市 场 的 唯一 办 法 束 是 拥有 占 市 场 主导 地 位 的 品牌 。” 随 看 国际 市 
场 的 一 体 化 ， 能 够 在 市 场 中 取胜 并 最 得 市 场 的 企业 ， 必 定 征 那些 能 够 把 握 最 
有 利 的 市 场地 位 的 企业 。 在 这 样 的 背景 下 ， 企 业 品 牌 及 其 价值 的 作用 显得 全 
关 重 要 ， 并 成 为 公司 成 败 的 决定 性 因 系 之 一 。 











SB 2.1 品牌 现状 








全 球 玩具 行业 存在 者 这 样 一 个 格局 ， 美 国 是 玩具 的 第 一 大 消费 国 ， 中 国 
香港 是 玩具 的 第 一 大 供应 方 ， 而 中 国 则 是 玩具 最 大 的 生产 制造 商 。 我 国 是 世 
界 上 最 大 的 玩具 制造 国 和 出 口 国 ， 全 球 近 3/4 的 玩具 被 冠 名 “Made in 
China”。 目 前 ， 在 全 国 范围 内 有 玩具 企业 8000 多 家 ， 从 业 人 员 达 300 万 ， 但 
产业 依然 处 于 劳动 密集 型 阶段 ， 大 多 数 儿 童 产 品 生 产 商 没有 技术 上 和 设计 上 
的 目 主 创新 能 力 和 改造 能 力 ， 能 够 自 创 品 脾 出 口 的 产 商 更 是 少 之 又 少 。 虽 然 
“中 国 制 造 ” 在 国际 产业 界 已 经 具有 民 好 的 声誉 ， 但 中 国 儿 童 产品 仍 需要 找 
到 适合 自身 发 展 的 出 路 ， 而 品牌 建设 则 是 产业 独立 化 、 目 主 化 的 必要 经 过 。 

从 国际 范围 来 看 ， 儿 香 产 品 市 场 上 专门 的 儿童 产品 品牌 并 不 多 见 ， 一 般 
是 由 其 他 产业 拓展 而 来 的 。 美 国 彰 名 的 迪士尼 就 是 最 好 的 案例 ， 从 最 初 的 电 
影 开 发 公司 ， 慢 慢 转 癌 动 画 市 场 ， 再 延伸 至 儿 重 产品 市 场 。 因 为 有 电影 和 故 
事情 节 作 为 品牌 的 背景 和 文 撑 ， 同 时 又 拥有 一 系列 的 动漫 人 物 作 为 代言 ， 这 
不 仅 大 大 简化 了 产品 的 设计 开发 流程 ， 同 时 也 形成 了 有 效 的 品牌 宣传 力 和 影 
18 
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素 之 一 ， 品 牌 建 设 是 打造 目 主 产业 最 有 力 的 武井 。 
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国际 儿童 产品 市 场 品 牌 丰 富 ， 有 些 已 经 形成 一 定 的 规模 。 在 城市 中 ， 儿 
章 消 费 产 品 以 国际 品牌 居多 。 在 这 些 国际 品牌 中 ， 有 专门 生产 儿 章 产品 的 品 
牌 ， 还 有 涉足 儿童 产品 市 场 的 其 他 行业 品牌 ， 同 时 也 会 有 综合 性 的 儿童 产品 
品牌 卖场 ， 例 如 来 目 美 国 的 大 型 玩具 连锁 店 “ 玩 具 反 斗 城 ”(Toys “R” 
Us)， 驶 是 集合 了 各 大 品牌 的 综合 玩具 卖场 ;在 卖场 中 ， 消 费 者 可 以 买 到 各 
个 品牌 的 各 种 产品 。 

来 自 丹 麦 的 乐高 玩具 一 度 风 靡 全 球 ， 至 今 已 丝 有 65 年 的 发 展 历 史 了 。 
乐高 品牌 的 成 并 起 源 于 企业 创始 的 积木 玩具 ， 这 种 塑料 积木 一 面 有 突起 ， 田 
一 面 有 对 应 的 孔 可 以 艇 入 突起 ; 积木 有 1300 多 种 形状 ， 每 一 种 形状 又 分 别 
有 12 种 不 同 的 颜色 ， 通 过 不 同 的 组 合 ， 可 以 创造 出 不 同 的 形态 以 及 不 同 的 
化 样 ， 从 而 极 大 地 满足 了 儿童 的 好 奇 心 和 创造 力 ， 对 于 开发 儿童 智力 有 很 大 
的 帮助 。 如 今 乐高 积木 行销 全 球 ， 在 120 多 个 国家 里 占有 市 场 。 据 估计 ， 全 
世界 拥有 乐高 积木 的 儿童 在 3 亿 以 上 ， 此 数目 仍 在 不 断 扩 大 。 

RARA (MATTEL) 玩具 公司 的 色 比 (Barbie) 娃娃 是 20 世纪 最 广 为 
人 知 的 畅销 玩 其 之 一 。 芭 比 娃 娃 及 其 配件 都 是 以 实际 尺寸 1:6 的 比例 制作 
的 ， 目 前 行销 世界 150 多 个 国家 和 地 区 ， 总 销售 量 超过 10 亿 件 。 和 普通 人 
一 样 ， 蔬 比 有 目 己 的 家 几 、 朋 友和 宠物 ， 也 有 其 体 的 生日 、 星 座 和 性 格 等 。 
是 含 人 物 特性 的 区 比 娃娃 拥有 10 亿 件 衣服 ， 这 是 她 受到 孩子 们 欢迎 的 重要 
原因 之 一 ， 和 干 变 万 化 的 服装 配饰 和 造型 ， 从 蜗 贵 华丽 到 朴实 平 几 ， 表 达 了 许 
多 女孩 心中 的 梦想 。 拥 有 明确 的 市 场 目标 人 群 ， 是 公司 品牌 成 功 的 关键 。 男 
外 ， 各 种 珍藏 版 的 限量 发 行 更 增加 了 玩具 本 身 的 纪念 意义 和 收藏 价值 。 

后 于 世界 百 强 前 列 的 迪士尼 公司 徘 电 影 及 动画 有 发家。 在 推广 动画 及 电影 
的 同时 ， 延 伸 市 场 至 动漫 衍生 产品 、 电 子 产 品 、 珠 宝 首饰 、 服 装 箱 包 等 各 种 
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领域 。 迪 士 尼 的 品牌 影 啊 力 非常 大 ， 只 要 出 现 迪 士 尼 的 品牌 商标 ， 驶 一 定 会 
有 市 场 ， 这 得 益 于 其 独一无二 的 营销 方式 和 市 场 战略 。 在 儿童 产品 领域 中 ， 
迪士尼 是 消 费 者 最 耳熟能详 的 品牌 之 一 ， 从 出 生 不 久 的 屡 儿 ， 到 年 近 古 黎 的 
老人 ， 部 能 被 这 个 品牌 的 魅力 所 吸引 。 

迪士尼 公司 为 推出 的 几乎 每 一 部 动画 片 都 树立 了 独 具 个 性 的 品牌 ， 动 画 
人 物理 所 当然 地 也 成 为 了 品牌 的 代言 人 。 因 此 ， 每 一 个 品牌 背后 都 有 故事 ， 
BALH, KEERATES AERA. 

为 外 ， 迪 士 尼 每 年 以 形象 授权 的 方式 ， 将 多 个 动画 人 物 形象 授权 给 其 他 
公司 合用， 这 也 是 迅速 推广 目 己 品牌 形象 的 一 个 途径 ， 能 够 起 到 双 最 或 者 多 
最 的 作用 ， 如 国内 的 好 孩子 集团 驶 授权 使 用 了 很 多 迪士尼 的 动 男人 物 形 象 。 

迪士尼 是 一 个 儿童 品牌 巨人， 这 个 品牌 价值 超过 300 亿 关 元 。 一 个 世纪 
以 来 ， 巡 士 尼 一 二 坚 持 看 目 己 的 品牌 核心 精神 ， 那 束 是 创新 、 蜗 质 、 共 至、 
故事 、 乐 观 和 导 重 。 目 前 ， 随 看 新 的 故事 不 断 推 出 ， 迪 士 尼 品 有 牌 家 族 还 在 不 
条 壮大 。 

故事 性 和 文化 性 是 儿 重 产品 制胜 的 关键 因素 。 中 华 民 族 拥有 5000 年 优 
筋 的 传统 文化 ， 这 一 其 值 得 我 们 进行 深度 控 据 和 弘扬 。 尽 党 我 们 的 儿 重 产品 
市 场 在 很 大 程度 上 被 美国 、 日 本 等 国家 的 文化 和 品牌 占领 ， 但 值得 欣 感 地 
是 ， 现 在 很 多 本 土 企业 ， 其 至 是 国外 企业 ， 都 开始 在 挖 抉 中 国文 化 ， 以 占领 
中 国 的 儿童 产品 市 场 。 

国际 知名 的 儿童 品牌 还 有 很 多 ， 而 他 们 的 产品 一 般 在 中 国 的 本 土 企 业 代 
工 ， 但 价格 仍然 偏 品 。 由 于 国外 品牌 上 共有 很 高 的 品牌 影 啊 力 ， 品 牌 附加 价值 
随即 得 到 很 大 的 提升 ， 这 对 本 土 品 牌 的 创立 和 延续 起 到 很 好 的 借鉴 作用 ， 同 
时 也 市 来 了 巨大 的 市 场 挑 成 。 




















l Ew 2.1.2 内 品牌 


国内 儿童 产品 品牌 也 有 不 少 ， 如 好 孩子 、 娃 哈哈 、 博 士 蛙 、 丽 页 房 、 贝 
ARK RAN, HA. WIZEN ARTF. 
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由 于 儿 重 产品 市 场 巨 大 ， 许 多 品牌 纷纷 涌 入 ， 又 因为 儿 重 产品 市 场 进入 
门 他 较 低 ， 市 场 细 分 庞 杀 ， 国 内 儿童 产品 的 专业 化 和 品牌 化 程度 弱 ， 导 致 企 
业 鱼 目 帘 珠 ， 品 质 不 一 ， 行 业 集 中 度 较 大 。 

例如 ， 上 海 每 年 3 月 都 会 定期 举行 玩具 博览 会 。 有 来 目 企 国 10 £78 
市 的 200 多 家 玩具 企业 竞相 参展 ， 为 广大 的 消费 群体 市 来 最 新 的 产品 。 参 展 
企业 以 上 海 、 新 江 、 江 苏 、 山 东 、 河 北 等 地 居多 。 在 展会 上 可 以 看 到 众多 的 





新 老 品 牌 ， 其 中 又 以 中 国 童车 生产 基地 一 一 浙江 平湖 的 企业 数量 最 为 众多 。 
显然 ， 一 直 以 来 平 调和 芋 车 都 是 展会 的 一 个 大 涡 点 。 来 目 平 调 的 维 元 斯、 好 来 
袁 、 双 豆 、 飞 龙 、 佳 佳 等 企业 悉数 膨 相 ， 他 们 延续 了 多 年 以 来 引领 平湖 鞋 车 
风采 的 传统 。 新 江 人 台州 、 温 州 等 地 的 儿 重 用 品 企业 ， 如 人 台州 丽 鹤 健 、 人 台州 好 
娃娃 、 永 对 佳 奇 证、 小 月 完 等 ， 也 将 新 产品 带 到 了 上 海 。 有 玩具 的 地 方 殉 会 
有 广东 企业 。 虽 然 广东 一 直 以 来 都 以 塑料 电子 玩具 见长 ， 但 在 重 车 、 儿 重用 
品 上 也 是 进步 神速 ， 来 目 中 山 的 至 宝 好 、 东 这 的 乔 乐 你 、 澄 海 的 群 兴 、 深 圳 
的 好 酷 等 ， 都 纷纷 完 相 。 

但 是 ， 有 个 现象 值得 全 行业 深入 反思 。 这 几 年 在 展会 上 很 少 看 到 新 赛 的 
产品 推出 ， 各 个 企业 推出 的 新 产品 部 陈列 在 性 馆 里 面 或 者 其 他 地 方 ， 只 邀请 
老 客 户 或 者 大 客户 来 参观 、 洽 谈 ， 阳 生 人 人 一律 拒绝 入 内 ， 主 要 的 原因 之 一 就 
是 摆 在 展会 上 容易 和 被 人 抄袭 、 复 制 。 这 也 影响 了 行业 的 发 展 。 

图 2.1 所 示 为 电动 重 车 设计 。 














图 2.1 电动 鞋 车 设计 








喜平 平 与 灰 太 儿 是 基于 国产 动漫 诞生 的 儿童 产品 品牌 。 近 年 来 由 于 动漫 和 
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电影 的 热 播 ， 喜 羊 羊 与 灰太狼 这 一 品牌 形象 在 国内 产业 界 掀起 了 一 阵 热潮 。 走 








在 大 街 小 人 埠 ， 几 乎 在 所 有 孩子 的 随身 物件 上 都 能 看 到 这 个 品牌 的 吴 影 。 

可 年 插 与 艾 太 狠 目 成 功 播 出 以 后 迅速 路 红 ， 打 破 了 国产 动漫 市 场 冷淡 的 
局 面 ， 品 牌价 值 日 在 见长 ， 并 将 市 场 扩 大 全 儿童 产品 领域 。 儿 童 的 服 状 畦 
幅 、 儿 童 文具 、 玩 其 等 各 类 儿童 产品 ， 其 全 未 授权 的 盗版 商品 都 销售 一 空 。 
它 的 成 功 极 大 地 或 舞 了 本 土 儿 童 品牌 的 士气 ， 为 我 国 创 立 目 主 儿 重 品 牌 打 下 
了 民 好 的 基础 。 

海 确 世界 是 一 个 基于 网 络 游戏 的 儿童 产 品 品牌 ， 它 来 目 上 海 酷 噜 网 络 技 
术 有 限 公 司 开发 的 一 葡 育 少年 网 页 游戏 产品 。 在 这 个 信息 爆炸 的 时 代 ， 网 络 
极 大 地 影响 了 人 们 的 生活 ， 同 时 影 啊 看 儿 重 的 成 长 。 基 于 网 络 洲 戏 形象 的 各 
关 儿 重 产 品 顺 势 被 开发 上 市 ， 并 山 受 家 长 和 儿 重 的 欢迎 。 

浙江 中 南 卡 通 股份 有 限 公 司 《〈“ 傈 称 中 南 卡 通 ) 是 浙江 动画 公司 的 一 个 典 
HAK. PARALAMA, WEAN, RE CHR FU. ORAT AI 
Ex). (EBEE CREATES. GOBA FE) SAAE 4 Jr P. Jes 
创 动画 生产 能 力 稳 庆 全 国 前 列 ， 并 采 获 国家 精神 文明 建设 “五 个 一 工程 ”、 
国家 动画 精品 一 等 痰 、 国 产 优秀 动画 片 等 各 类 奖项 55 项 。 动 男 片 先后 在 央 
视 等 400 多 个 中 国 国内 电视 合 播 出 ， 进 入 世界 近 70 个 国家 和 地 区 。 

从 国内 现 有 的 儿童 产品 品牌 来 看 ， 本 土 的 品牌 在 成 长 ， 并 且 参 多 元 化 方 
问 发 展 。 如 今 ， 儿 重 品 牌 已 经 不 仅仅 是 具体 的 产品 开发 和 设计 ， 已 经 逐步 问 
精神 层面 扩张 ， 立 足 于 一 定 的 文化 基础 和 企业 成 长 背景 ， 但 “产品 ”依然 是 
企业 丙 定 市 场 占 有 率 的 最 有 力 的 基石 。 





























1» 2.2 中 国企 业 品牌 之 路 


企业 创建 品牌 之 路 干 差 万 别 。 不 同 的 企业 ， 不 同 的 行业 ， 有 不 同 的 
做 法 。 图 2.2 所 示 为 不 同 企业 品牌 儿童 产品 的 展示 。 

从 产品 开 友 设计 层面 来 看 ， 有 以 下 途径 。 
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图 22 WET PRP n 


A 224 OEMODM—OBM 


目前 ， 国 内 儿 重 产品 产 籽 市场 的 设计 生产 方式 主要 有 以 下 三 种 情况 。 
OEM (Original Equipment Manufactures)， 即 原 广 委托 制造 。 受 托 广 A 
依照 上 游 厂 商 的 需求 和 授权 ， 按 照 一 定 的 要 求 和 条 件 进行 生产 。 受 托 厂 丙 完 
全 按照 上 游 厂 商 提 供 的 设计 来 进行 加 工 和 制造 。 这 种 做 法 一 般 是 现 有 国外 品 
牌 在 制造 业 发 达 的 地 区 寻找 企业 进行 制造 代 工 ， 以 取得 更 低廉 的 制造 技术 和 
成 本 。 在 过 去 的 十 几 年 里 ， 我 国 众 多 企业 一 直 以 OEM 的 生产 方式 及 展 儿 重 
产 癌 产业 ， 企 业 依 徘 这 种 “ 代 工 ”策略 迅速 成 长 起 来 。 在 OEM 的 生产 方式 
中 ， 跨 国 公司 掌 握 了 核心 技术 以 及 市 场 销 售 渠道 ， 只 将 中 间 的 生产 加 工 环 市 
分 包 转 移 到 芭 动 力 廉 价 密集 的 地 区 ， 这 并 不 影响 他 们 对 全 局 的 和 掌握。 但 这 种 
方式 对 于 我 国产 业 的 长 期 发 展 来 说 是 一 种 灾难 ， 这 是 因为 一 方面 很 难 树 立 起 
属于 我 国 目 己 的 本 士 品 牌 ， 另 一 方面 由 于 近年 来 中 再 美洲 与 亚洲 其 他 一 些 国 
家 陆续 开始 加 入 代 工 的 行业 ， 加 上 我 国 东 部 地 区 经 济 发 展 使 得 动力 逐渐 缺 
和 之， 原材料 等 价格 上 涨 ， 导 八成 本 增加 ，OEM 的 生产 方式 已 然 形成 竞争 ， 
并 且 阻 碍 了 我 国 市 场 经 济 的 发 展 。2008 一 2010 年 广东 一 些 玩具 加 工 制 造 企业 
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的 相继 倒闭 ， 也 说 明了 这 一 做 法 对 于 企业 长 期 发 展 存 在 的 严重 阻碍 。 
图 2.3 所 示 为 企业 生产 车 间 一 角 。 


T d 





图 2.3 企业 生产 车 间 一 角 


ODM (Original Design Manufactures)， 即 上游 厂 疝 委 托 设计 。 与 OEM 
不 同 ， 受 托 厂 商 可 以 针对 市 场 的 具体 需求 对 产品 进行 相对 独立 的 设计 。 由 上 
广 上 厂商 提供 市 场 信息 、 产 品 的 拉 术 要 求 和 产品 规格 ， 受 托 厂 商 对 产品 有 更 大 
的 目 由 发 挥 空间 和 相关 技术 的 研 友 。 这 种 ODM 的 生产 模式 有 助 于 企业 融入 
产业 链 ， 并 在 生产 加 工 过 程 中 提升 目 己 的 创新 能 力 和 反应 速度 ， 同 时 也 为 企 
业 创 并 上 自主 品牌 砚 定 了 一 定 的 市 场 基础 。 

OBM (Original Brand Manufacture)， 即 原始 品牌 制造 ， 企 业 注 册 目 己 的 
商标 并 开 尽 属于 目 己 独立 品牌 的 市 场 。 在 OBM 生产 模式 下 ， 企 业 对 产品 进 
行 上 自主 开发 ， 和 生产 制 造 或 者 委托 他 人 代 工 ， 秆 握 产 品 的 销售 渠道 ， 获 得 最 大 
利益 。 这 是 企业 成 长 的 高 级 阶段 ， 也 是 企业 成 功 的 重要 标志 。 

“外 国 专利 中 国 制 造 ” 已 经 是 制约 我 国 儿 重 产品 产业 发 展 的 主要 因 系 之 
一 ， 已 成 为 产业 转型 升级 的 洽 贷 。 在 过 去 较 长 的 一 段 时 间 里 ,我国 的 儿童 产 
品 企业 中 跟 踩 仿制 者 较 多 ， 不 花费 大 的 力气 只管 代 加 工 的 抽 多 ， 而 目 主 创 
新 、 目 主 开 友 者 较 少 ， 加 上 企业 界 不 断 弥 漫 扩散 的 浮 踩 风气 ， 品 质 信 任 度 低 
下 ， 服 务 意 识 和 服务 手段 洲 后 ， 令 国人 对 本 土产 业 、 本 土 品 牌 的 目 主 能 力 和 
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创新 力度 缺乏 信心 ， 甚 至 丧失 信心 。 

在 国内 儿 章 产品 市 场 上 ,“ 洋 ”产品 “ 洋 ” 品 牌 占 据 了 较 大 的 份额 ， 
尤其 是 在 城市 范围 内 。 而 国内 的 儿 重 产品 企业 大 多 停留 在 OEM 和 ODM 的 
生产 方式 上 ， 在 一 定 程度 上 还 难以 摆脱 借 仿 和 翻 板 的 开发 套路 。 针 对 本 国 
特色 的 儿 重 产品 市 场 ， 结 合 我 国 设计 制造 产业 优势 和 发 展现 状 ， 打 造 适应 
于 中 国 特色 的 儿 重 产品 市 场 ， 树 立 目 主 品 牌 ， 是 我 国产 业 办 所 面临 的 巨大 
机 遇 和 挑战 。 


€ 2.2.2. KÈK 


Ae ROKXELBU SR. ESANERA DNA ru BE 
创新 无 疑 是 这 个 灵魂 的 核心 。 加 强 产 品 的 创新 和 研发 力度 ， 走 品牌 的 OBM 
开发 模式 ， 是 我 们 真正 拥有 产品 的 目 主 知识 产权 ， 真 正 从 制造 发 展 为 创造 的 
唯一 选择 。 

创新 不 代表 痢 最 好 ， 但 一 定 要 与 众 不 同 ， 即 有 次 卉 化 。 

ERM, USB mV le e 

日 主创 狐 建 江上 自主 品牌 是 一 段 长 期 的 奋斗 过 程 ， 要 在 这 个 过 程 中 取得 成 
功 ， 并 不 需要 多 少 尖 疹 的 技术 ， 通 过 整合 开 友 与 设计 ， 一 些 实 用 的 专利 技术 同 
样 可 以 帮助 企业 在 产品 开发 过 程 中 获得 很 大 的 市 场 。 

我 国 的 制造 业 要 想 从 “中 国 制造 ”(Made in China) Æ) “P Higit” 
(Designed in China) UK “F HENE” (Created in China)， 目 主创 新 和 永 续 
创新 是 一 条 必 经 之 路 。 

好 孩子 集团 出 品 的 重 车 系列 产品 在 全 国 重 车 市 场 占 有 了 将 近 70% 的 市 场 
份额 ， 并 将 品牌 打 入 欧美 市 场 ， 取 得 了 已 大 的 成 功 。 集 团 的 重 车 产量 近 半 数 
出 口 国外 ， 远 销 欧 美 市 场 ， 这 是 我 国企 业 目 主创 新 的 成 功 范 例 。 到 2003 F, 
好 孩子 集团 已 拥有 国内 外 专利 一 共 1510 项 ， 人 依靠 这 些 创 新 专利 ， 好 孩子 集团 
成 功 地 打出 了 目 己 的 品牌 ， 并 在 市 场 上 占领 了 较为 稳定 的 份额 ， 这 说 明 依靠 
创新 创立 目 主 品牌 的 道路 适合 于 当今 的 市 场 环境 ， 并 且 具 有 广阔 的 前 景 。 
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图 2.4 好 孩子 集团 的 产品 


市 场 丝 济 给 产业 市 来 了 残酷 的 部 和 争 ， 如 何在 这 人 硝烟 弥漫 的 战场 中 获得 胜 
利 ， 如 何在 “ 洋 ” 品 牌 的 强大 势力 下 夹缝 中 求生 存 ， 抢 下 属于 目 己 的 一 席 之 
W, ARMER mHE i ALEE ERE, A AAA rA 
品 能 拉 近 孩子 们 和 产品 的 距离 ， 让 孩子 们 更 加 喜欢 。 产 品 的 功能 妃 理 创 狐 、 
操作 方式 、 互 动 方 式 、 人 机 工程 以 及 体验 方式 的 实现 等 方方面面 部 是 产品 实 
现 日 主创 莉 、 目 主 设计 的 突破 口 。 

现在 ， 国 内 市 场 上 山寨 产品 横行 ， 不 仅 是 儿 重 产品 ， 电 子 产 品 、 家 用 产 
品 等 各 个 领域 也 都 表现 出 了 明显 的 同 质 化 现象 ， 产 品 缺 乏 个 性 ， 缺 乏 核 心 的 
天 键 技术 ， 这 与 整个 时 代 的 有 发展 ， 与 人 们 奶 求 个 性 、 奶 求 目 我 价值 的 现实 相 
违 背 ， 必 将 会 走 癌 失败 。 一 和 家 创新 ， 全 镇 抄 弄 ， 全 国 模仿 的 做 法 越 来 越 行 不 
通 。 因 此 ， 产品 设 计 需 要 有 上 所 创新 ， 有 上 所 突破 ， 和 擎 握 目 己 的 核心 知识 产权 ， 
行 前 人 未 行 乙 道路 ， 押 胶 “ 世 界 工 三 ”的 低 利 铀 死 衢 环 ， 实 现 目 主 创新 ， 目 
主 设 计 ， 目 主 品 牌 。 











7$ 2.2.3. 产品 品牌 规划 与 设计 






































如 何 打造 目 主 品牌 ? 这 方面 的 理论 、 方 法 和 实践 案例 都 有 很 多 ， 各 家 有 
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首先 ， 要 建立 起 目 己 的 品牌 特征 。 在 儿 重 产品 的 世界 里 ， 有 许多 知名 的 
品牌 ， 大 多 以 动画 形象 为 主 。 一 个 公司 旗下 可 以 有 很 多 个 目 主 品牌 ， 每 一 个 
品牌 都 有 目 己 的 动画 形象 作为 代言 ， 都 有 一 个 耳熟能详 的 故事 作为 品牌 文化 
育 景 的 文 撑 ， 然 后 推出 各 闫 周边 衍生 产品 ， 不 仅 适 合 儿 重 ， 也 能 吸引 不 少 重 
心 未 派 的 成 年 人 。 儿 年 以 后 ， 当 流行 趋势 减弱 ， 人 们 会 根据 这 些 典 型 的 动画 








形象 进行 故事 的 重 构 ， 再 掀 一 波 热 测 。 

关 国 普 名 的 动 画 产业 迪士尼 就 是 这 么 一 个 典型 的 例子 。 其 产品 也 许 乍 看 
之 下 与 其 他 产品 无 异 ， 但 家 标注 上 公司 的 烙印 后 ， 产 品 都 会 有 200% 一 300% 
其 至 更 多 的 品牌 附加 值 。 迪 士 尼 在 世界 各 地 建立 了 主题 公园 ， 每 年 都 吸引 看 
亿 万 游客 的 光顾 ， 一 只 普通 的 铅笔 在 文具 店 买 五 角 钱 ， 标 上 迪士尼 正品 的 钠 
"ELE SES] 20 元 ， 还 吸引 了 不 少 人 和 争 相 购买 ， 这 束 是 品牌 的 效 共 。 

长 期 以 来 ， 由 于 我 国 观念 童 识 的 落后 ， 在 产品 市 场 的 友 展 过 程 中 一 下 信 
鉴 与 吸收 外 来 文化 的 方式 来 开发 日 己 的 产品 ， 却 忽略 了 目 映 的 品牌 文化 总 
识 。 市 场 调 全 报告 显示 ， 在 我 国 儿童 竖 爱 的 品牌 中 ， 国 外 品牌 还 是 占 了 大 多 
数 ， 尤 其 是 在 物质 条 件 比 较 是 局 的 城市 里 ， 人 们 更 乐于 接受 国外 的 品牌 ， 国 
内 的 产品 大 多 集 留 在 中 低 问 市场 。 

随 看 《 豆 羊 羊 与 灰太狼》 在 全 国 的 热 播 ， 这 个 品牌 在 儿 重 产业 界 掀 起 了 
一 阵 狂 漳 ， 各 种 主题 周 锯 产品 陆续 推出 ， 儿 重 玩 具 、 儿 重 教 育 、 文 化 用 具 、 
服 逆 和 家 具 等 都 在 市 场 上 陆续 出 现 ， 一 炮 打 啊 了 国产 儿 重 产品 的 品牌 ， 是 一 
个 成 功 的 案例 。 这 也 说 明 打 霹 国 内 品牌 也 不 是 不 可 实现 ， 关 键 是 看 企业 想 不 
想 去 做 ， 怎 么 去 做 。 在 打造 目 主 品牌 方面 ， 国 内 产业 已 经 渐渐 开始 关注 并 有 
所 起 步 ， 但 仍然 需要 更 系统 的 发 展 。 

其 次 ， 要 有 一 定 的 文化 内 涵 ， 能 以 生动 的 故事 讲 给 孩子 们 听 ， 能 够 吸引 和 
打动 他 们 。 儿 重 产品 在 孩子 们 的 成 长 发育 过 程 中 扮演 了 极其 重要 的 角色 ， 产 品 
目 吴 的 文化 内 池 能 够 帮助 孩子 们 对 传统 、 对 文化 有 更 好 的 认识 ， 这 有 助 于 培养 
孩子 们 的 审美 情 损 和 文化 感知 。 我 国 具 有 极为 深厚 的 文化 积 诈 ， 有 很 高 的 利用 
和 开发 价值 ， 儿 重 从 生活 中 接触 文化 ， 能 有 助 于 传统 文化 和 氏 间 艺术 的 传承 。 
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\ 品 设 i 
国外 的 品 脾 固然 值得 借鉴 和 学 习 ， 但 毕竟 代表 看 不 同 的 背景 和 不 同 的 精神 意 
义 ， 由 于 从 小 的 耳濡目染 ， 孩 子 们 对 “上 自家 ”的 东西 往往 更 能 理解 ， 并 是 接受 
得 更 快 。 一 定 的 文化 积累 对 孩子 的 成 长 教育 也 将 有 莫大 的 帮助 。 

tr p] yu dc d: Aem asm gd A. 2001 年 1 月 ， 她 针对 中 国 市 场 ， 
成 功 地 创造 和 上 市 了 旗下 文教 玩 其 品牌 第 一 线 产 品 一 一 羽西 娃娃 。 世 比 娃 娃 
因为 集合 了 欧美 文化 和 时 尚 元素 ， 成 为 了 人 们 热 接 的 对 象 ， 也 因为 她 精美 的 
造型 和 做 工 ， 深 受 孩 子 们 的 喜爱 ， 而 羽西 娃娃 则 是 中 国文 化 的 代表 ， 东 方 人 
的 肤色 、 亚 洲 人 的 面部 轮廓 和 号 材 比 例 ， 马 黑 的 发 色 ， 加 上 东方 民族 传统 的 
服饰 罕 戴 ， 让 孩子 们 产生 对 民族 历史 文化 和 背景 的 强烈 认同 和 目 蚂 感 。 这 于 
产品 热 销 全 球 ， 深 受 人 们 的 喜爱 。2001 年 10 H, Æ QVC (当年 美国 最 著名 
的 电视 导购 网 ) 创下 了 每 小 时 35 万 美元 的 销售 奇迹 。 这 是 中 国 玩具 品牌 走 
问 国际 的 成 功 案例 ， 也 证 明了 产品 共有 文化 特征 的 重要 性 。 

2007 年 ， 意 大 利 著 名 家 居 用 品 品 牌 Alessi〈 阿 莱 西 ) 推出 了 春 夏 系列 产 
品 ， 著 名 设计 师 Stefano Giovannoni 设计 的 THE CHIN FAMILY (清朝 家 族 ) 
系列 厨房 用 品 ( 如 计时 器 、 调 味 品 容 右 、 倒 子 、 鸡 重 夹 等 ) 束 将 中 国 的 传统 
文化 从 号 很 好 地 结合 到 日 党 生活 用 品 中 ， 受 到 了 很 大 的 天 注 ， 并 与 中 国 台 湾 
故 言 博物 院 合作 展 出 。 

2008 年 的 北京 奥运 会 和 2010 年 的 上 海 世 博 会 引发 了 中 国 元 素 的 设计 热 
湖 ， 各 种 中 国 传 统 文化 标志 与 现代 信息 化 生活 有 了 新 的 交融 。 在 各 地 的 创意 
产业 中 ， 我 们 看 到 了 中 国 元 素 被 大 胆 地 运用 到 各 种 产品 中 。 这 是 传统 文化 发 
展 的 一 个 良好 趋势 ， 但 在 儿童 产品 市 场 上 ， 这 样 的 运用 仍 为 数 不 多 ， 还 具有 
很 大 的 发 展 空 间 。 

基于 以 上 两 点 重要 了 原则 ， 儿 重 产品 商家 可 以 坚持 目 主 创新 设计 ， 开 创 消 费 
者 信赖 的 儿童 产品 品牌 ， 为 我 国 儿 重创 造 更 加 民 好 的 成 长 环境 ， 同 时 有 助 于 我 
国 在 世界 儿童 产品 市 场 上 创造 属于 上 自己 的 狂人 台 ， 而 非 一 味 地 “加 工 制造 ”。 
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设计 驱动 销售 


3.1 
3.2 
D 
3.4 


儿 重 产品 消费 市 场 
谁 为 儿 重 掏 腰包 
设计 驱动 销售 

因为 设计 ， 所 以 领先 


第 3 





价值 。 





儿童 消费 品 是 一 个 证 有 生机 的 、 极 上 共 商 机 的 巨大 市 场 。 儿 单 的 消费 在 一 





个 家 庭 的 消费 中 占有 举足轻重 的 地 位 ， 为 了 更 好 地 进行 儿童 产品 的 设计 与 生 
产 ， 实 行 广告 策略 、 情 感 策略 等 营销 策略 ， 研 究 儿童 消费 市 场 特点 具有 重要 
的 意义 。 








05 3.1.1 儿童 产品 的 消费 现状 





我 国 目 前 正 处 在 又 一 个 健儿 出 生 率 非 锅 高 的 时 期 。2008 年 ， 狐 生 儿 束 已 
经 达到 了 1608 万 的 庞大 数量 。 这 一 小 的 婴儿 湖 ， 正 成 为 国内 的 消费 大 军 ， 
大 力 地 加 速 着 消费 的 进程 。 早 在 2000 年 之 后 ， 婴 童 产业 的 增长 率 就 达到 了 
30%， 这 个 数字 远 远 高 于 同时 期 的 GDP 增长 率 (9%)， 更 有 许多 企业 时 常 将 
下 一 年 度 的 营业 增加 率 指 标定 在 $0% 一 200% 之 间 。 据 业内 人 士 估计 ， 我 国 6 
岁 以 下 的 婴儿 的 消费 市 场 将 达到 5000 亿 元 之 高 ， 到 2011 年 ， 更 有 机 会 达到 
1 万 亿 元 的 规模 ， 婴 章 经 济 的 规模 让 人 瞩目 。 

在 我 国 ， 儿 童 在 购买 小 食品 、 饮 料 、 服 装 、 玩 具 、 学 习 用 具 等 方面 有 着 
较 大 的 决定 权 ， 同 时 对 于 一 些 较 大 件 的 商品 也 拥有 相当 大 的 权力 ， 儿 童 在 对 
其 祖 霍 、 父 母 等 监护 人 的 购买 行为 产生 看 越 来 越 大 的 影 啊 。 

我 们 可 以 从 表 3.1 中 看 出 儿 重 在 购买 相应 的 各 种 商品 中 影响 程度 有 多 
大 。 例 如 ， 对 于 冷冻 食品 ，73% 的 6 一 12 岁 儿 童 具 有 “许多 ”或 “一 些 ” 影 
啊 ， 玩 具 占 7196. AKER d 48%， 更 令 人 惊奇 的 还 包括 诸如 洗 发 露 ( 占 
42%) 以 及 宾馆 选择 ( 占 20%) 之 类 。 很 显然 ， 儿 童 是 一 个 非常 强 有 力 的 游 
说 者 ， 他 们 的 喜好 、 他 们 所 能 文 配 的 金钱 以 及 对 父母 做 出 的 选择 所 构成 的 选 
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A 3.1 6—12 岁 小 孩 对 一 些 产 品 购买 影响 程度 调查 表 
影响 程度 / C94) 
ja 46 


有 数据 表明 ，0 一 14 岁 的 少年 儿童 在 人 口中 占有 相当 大 的 比例 ， 他 们 构 
成 了 一 文 庞大 的 消费 大 车 ， 缠 含 看 已 大 的 商机 。 想 要 在 这 个 消费 人 群 的 市 场 
中 占有 人 先 机 ， 束 必须 站 完了 解 这 个 市 场 的 符 点 。 

我 国 玩具 协会 以 及 社会 调查 事务 所 的 调研 数据 显示 ， 我 国 0 一 14 岁 的 儿 
童年 平均 消费 玩具 的 金额 约 为 9 美元 上 下 ， 而 美国 和 欧洲 的 数值 远 远 高 于 我 
国 ， 分 别 为 380 美元 和 260 欧元 ， 亚 洲 的 平均 水 平 也 在 15 美元 上 下 。 由 此 
可 见 ， 我 国 的 玩具 消费 水 平 在 世界 范围 内 疝 处 于 一 个 比较 低 的 水 平 。 但 可 以 
预见 的 是 ， 伴 随 独 我 国 经 济 的 发 展 ， 许 多 成 年 人 也 大 量 地 成 为 玩具 的 消费 人 
群 ， 我 国 在 玩具 的 消费 额 上 将 不 断 地 处 于 上 升 趋势 。 

儿童 产品 设计 师 是 儿童 成 长 环境 的 规划 者 与 构建 者 ， 更 应 当 努 力 去 为 他 

31 








们 做 出 更 加 全 和 面 周到 的 考虑 ， 让 他 们 更 好 地 成 长 。 


3.1.2 ”儿童 产品 的 消费 市 场 特点 


1. 儿童 消费 容易 受到 广告 或 促销 手段 的 影响 


电视 广告 、 电 影 、 户 外 广告 以 及 其 他 促销 手段 对 儿 重 消费 群体 具有 举 足 
轻重 的 影响 。 一 旦 儿 重 喜欢 上 了 未 件 产 品 ， 尤 其 是 玩具 ， 一 定 会 吵 看 父母 或 
者 其 他 长 幸 去 购买 ， 以 满足 目 己 的 欲望 。 曾 经 有 人 做 过 这 样 的 一 项 调 奋 ， 让 
一 定数 量 的 儿 重 对 看 4 种 不 同类 型 的 市 目 进 行 观 看 ， 分 列 是 含有 糖 末 广告 的 
趣味 节目 、 含 有 水 条 饮料 广告 的 趣味 和 节目、 关于 控制 糖 末 摄 入 量 的 广告 营养 
宣传 片 、 不 舍 广 告 的 节目 。 竺 儿 重 看 完 节 目 之 后 ， 实 验 者 市 领 他 们 进入 太一 
个 房间 ， 房 间 里 陈设 有 各 种 口味 的 糖果 以 及 水 末 供 他 们 挑选 。 — 看 
了 糖 来 广告 的 儿童 ， 大 部 分 部 选择 糖 末 ， 而 看 了 水 来 广告 或 者 个 包含 广告 伞 
目的 儿童 则 大 多 数 痢 选择 了 水 来 饮料 。 

BRES R, dE IR SS JLSEBSI ETT AJ CH ZEE ERR. TERT 
ABO ICEEBS SEHR. T7518] L3 f 14e A Ze ROC 24 91 VÀ IRURE 5 28 N Js 
BE. ZINBEARATIK ERU IBI ROC, qu Je PAAS RDA A 2351 
FF Js. DE X YE DUI S. Y. m8 03 0 2 Je XS n] EARS T 26 A FEE n] AE BULUM. 

















2. 儿童 对 产品 的 价格 没 哈 感 觉 


在 我 国 ， 给 儿童 买 产 品 、 玩 上 其 的 总 是 长 非 ， 儿 童 对 于 价格 基本 没有 什么 
概念 。 虽 然 他 们 知道 产品 的 价格 是 各 并 的 ， 但 多 半 对 于 产品 的 价格 都 不 太 关 
心 。 调 查 显 示 ， 仅 仅 有 30% 的 儿童 想 知道 产 品 的 价格 ， 而 其 余 大 部 分 儿 香 仅 
仅 有 了 解 产 品 功能 的 意识 和 “ 玩 ” 的 欲望 。 一 般 来 讲 ， 我 国 绝 大 多 数 家 庭 只 
有 一 个 小 孩 ， 孩 子 需要 什么 ， 家 长 们 总 是 想方设法 去 满足 ， 一 般 不 大 去 计较 
价格 ; ——— 他 们 在 很 大 程度 上 可 以 自己 文 配 。 
儿 重 通常 是 不 需要 为 生活 担忧 的 ， 他 们 即便 没有 可 以 随便 文 配 的 零花 钱 也 没 
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有 太 大 所 谓 ， 所 以 儿 重 是 不 可 能 具有 强烈 的 价格 意识 的 。 


3. 产品 要 能 打动 儿童 


一 个 成 功 的 儿童 产品 企业 之 所 以 成 功 ， 大 多 因为 他 们 非常 了 解 儿童 的 内 
心 世 界 ， 产 品 能 够 吸引 和 取悦 于 儿 重 。 教 育 专家 将 儿 重 的 内 心 需求 归纳 为 以 
下 4 点。 

(1) 儿 重 除了 本 能 的 需要 食物 、 需 要 居住 的 地 点 ， 还 需要 狭 得 安全 感 以 
及 爱 与 被 爱 ， 同 样 需要 归属 感 ， 需 要 被 藉 认 和 欣 黄 ， 需 要 有 一 定 的 独立 性 以 
及 下 要 梦想 。 

(2) 儿 重 有 表达 目 己 强烈 情感 的 需要 ， 他 们 具有 爱心 、 责 任 心 、 好 奇 
心 ， 还 有 鸭 驭 的 欲望 以 及 对 普 亚 的 判断 。 

(3) 儿童 喜欢 退 求 欢乐 和 刺激 。 

(4) 男孩 和 女孩 在 心理 上 是 有 所 区 别 的 。 元 孩 内 心 对 于 力量 有 种 强烈 的 
淘 求 ， 他 们 豆 欢 那 种 症 吴 于 挑 成 和 较量 时 产生 的 勇敢 的 感觉 ， 喜 欢 展现 目 己 
的 力量 和 勇气 。 对 于 女孩 而 吾 ， 她 们 大 多 部 受到 母亲 的 影响 较 大 ， 更 多 表现 
出 对 于 类 的 退 求 ， 对 于 魅力 的 问 往 ， 有 可 欢 扮演 母性 的 角色 以 满足 她 们 表露 母 
性 情怀 的 欲 田 。 巨 比 娃娃 之 所 以 能 深 受 女孩 子 们 的 器 欢 ， 是 因为 通过 书 比 娃 
娃 ， 她 们 可 以 看 到 成 人 世界 里 的 状况 ， 信 此 可 以 幻想 看 目 己 将 来 有 一 天 能 够 
拥有 成 功 、 上 魅力 、 浪 漫 以 及 丰富 的 机 会 。 











4. 擎 比 或 者 熟人 推荐 





欧 比 是 中 国人 的 一 大 特点 。 如 末 哪 位 小 朋友 有 了 一 件 有 趣 的 玩具 或 者 礼品 ， 
其 他 小 朋友 一 定 会 要 求 目 己 的 父母 或 者 爷爷 奶奶 、 外 公 外 姿 去 购买 ， 实 现 与 其 他 
小 朋友 一 样 拥 有 这 些 玩具 或 者 礼品 的 愿望 。 擎 比 是 儿童 消 纲 的 一 大 特点 。 你 有 我 
也 有 、 你 有 我 贵 、 你 贯 我 不 同 是 现在 许多 家 长 和 小 孩子 消费 内 心 的 一 种 反映 。 

A. MA RAEI m, RA mA, BI UGZSERXDTY 
Sci uEHJ. KEE 0 3) SAIS. MUWE ILERA SEE. 
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每 着 过 年 过 节 或 者 小 朋友 的 生日 、 给 朋友 送礼 等 ， 都 是 中 国人 不 能 缺少 
的 一 个 环节 。 送 礼 也 是 儿童 消费 的 一 个 巨大 市 场 。 体 面 、 大 气 、 实 用 、 拿 得 
出 手 是 这 一 儿童 产品 需求 的 基本 出 发 点 。 


7$ 3.13 儿童 产品 市 场 发 展 趋势 


1. 产品 年 龄 特征 明显 


儿 重 产品 市 场 细 分 明显 。 随 看 年 龄 的 增长 ， 不 同 阶段 的 儿 重 不 论 是 在 生 
理 、 心 理 、 认 知 能 力 上 ， 还 是 在 智力 肥育 等 方面 都 会 人 不同， 并且 各 方面 的 特 
征 也 都 会 快速 地 有 发展。 儿 重 产品 的 谈 计 应 当 针 对 儿 重 成 长 的 每 个 不 同 阶段 做 
出 不 同 的 考量 。 例 如 ， 对 于 3 一 4 多 的 儿 章 ， 他 们 比较 奢 欢 形象 性 的 玩具 ， 
这 个 时 期 的 儿童 最 喜欢 模仿 ， 他 们 通过 大 量 地 模仿 大 人 的 言行 举止 去 学 习 、 
认识 这 个 世界 ， 通 过 摆 卉 形象 玩具 和 模型 玩具 ， 他 们 能 够 学 会 如 何 去 表 达 情 
境 。 对 于 4 一 6 岁 的 儿童 ， 他 们 更 适合 去 接触 一 些 科 拉 类 的 玩具 和 一 些 体育 
类 的 玩具 。5 一 6 岁 的 儿童 对 益 智 类 的 玩具 开始 产生 兴 

儿 草 处 于 生长 发 育 期 时 ， 他 们 的 脑 部 发 育 和 记忆 容量 痢 处 在 一 个 飞速 增 
长 的 时 期 ， 荔 吞 类 玩具 可 以 帮助 他 们 锻炼 思维 和 友 展 智力 ， 因 此 适合 6 JL 
重 智 力 的 玩具 比较 难以 同时 适合 4 m meme 8 岁 的 儿 草 。 在 儿童 的 世界 里 ， 
产品 的 更 新 是 很 快 的 ， 有 的 玩具 其 全 在 接触 了 两 三 次 之 后 ， 束 会 说 孩子 们 冷 
沙 在 一 边 ， 这 与 儿 重 的 心理 和 生理 的 快速 发 展 有 看 密切 的 联系 。 当 然 ， 设 计 
师 也 可 以 答 试 将 多 个 年 龄 段 的 特征 赋予 在 同一 件 产 品 上 ， 针 对 儿 重 的 不 同年 
冷 阶 段 采 取 不 同 的 设计 变化 ， 将 产品 打造 为 陪伴 儿 重 成 长 的 玩 伴 。 





























2. 安全 性 要 求 越 来 越 高 








安全 回 题 是 儿童 产品 设 计 中 应 该 考虑 的 第 一 个 最 基本 的 问题 。 
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儿 重 是 脆弱 的 天 使 ， 由 于 他 们 缺乏 目 我 你 护 能 力 和 和 危险 意识 ， 叉 贫 玩 好 
动 ， 在 玩 豆 的 过 程 中 很 容易 受到 伤害 ;万 外 ， 儿 重 在 玩 亦 的 过 程 中 总 是 与 玩 
具 你 持 最 杀 密 的 接触 ， 因 此 ， 玩 其 的 安全 性 也 成 为 家 长 们 最 关心 的 问题 。 设 
计 师 在 进行 儿童 产品 设计 时 ， 要 充分 考虑 到 产品 的 安全 因素 。 

(1) HAZE., BTANA MERR AR, MNI EANA E X Hk 
fk, JL BEEN. ERWA, PMAR TEEHE, WERE. M 
TLAs E EEREN hh Je HJ 26A TES TE VEI E A eA o BH 
看 材料 应 用 科 撤 的 不 断 肥 展 ， 各 种 各 样 的 材料 层出不穷 。 一 坚 产 品 一 味 地 
人 奶 求 功能 外 观 效 果 ， 往 往 忽 视 了 材料 本 喘 的 公害 性 。 儿 童 时 期 是 人 成 长 肥 
育 的 关键 时 期 ， 任 何 有 害 物 质 的 报 入 都 有 可 能 在 孩子 今后 的 成 长 中 产生 后 
RAE. 

(2) JEWEL. T mE NP EHI E E, REE aR 
15/f eX Hf EL IT]3R 7. T m IER wih A ES S AS 22 6 HE )LE FH - 
脚趾 等 。 简 单 的 平面 和 方正 的 抛 角 能 让 产品 更 具 现 代 感 ， 但 对 儿 章 而 言 则 是 
ER. ATIR AR AE EIRA, BAER AAA E X 
束 需 要 设计 师 在 产品 的 造型 上 多 做 考 夸 ， 尽 量 不 要 留 有 尖锐 的 形态 、 校 角 或 
AIK SE BR 

(3) AWR. JLE mN EAE EOK Eten. DU T METER Y. fü 
Pa AR, BERE, JLTEOM m B TRIES CH AN ARTI m ERE 
A Ho E XB P. EELER HE. me. ENEA J DOE Y LE 
Pun LED ISSCHUA M. UARRA E— DD. 32b. EH F 
电 的 产品 ， 要 格外 注意 标注 安全 电压 以 及 电源 的 保护 ， 生 产 商 也 要 在 产品 出 
三 前 对 其 进行 多 次 调试 ， 以 免 产 生 重 大 的 安全 隐患 ， 酸 成 起 剧 。 


























3. 互动 产品 日 洁 增 多 
市 有 交互 性 的 玩具 能 市 给 孩子 更 多 的 乐趣 和 体验 。 会 走路 的 鸭子 、 会 说 
话 的 独 、 会 脸红 的 娃娃 、 到 处 跑 的 小 汽车 、 能 随 看 手 避 上 下 挥 细 而 向 前 跑 的 
小 鸡 等 ， 这 些 玩具 运用 了 条 单 的 传 感 技 术 葡 能 够 让 孩子 们 感受 到 魔术 般 的 神 
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"p. MATE DHE E h Be S S 5. 7] I] LOGER T AS zm OE E E P7 AE AR A JA 
从。 也 正 是 由 于 这 些 帝 有 类 似 于 人 类 情感 的 玩具 ， 孩 子 们 在 潜移默化 中 意识 
到 科技 对 生活 、 对 社会 的 意义 ， 让 他 们 能 更 好 地 适应 他 们 所 要 生存 和 发 展 
的 蜗 科 技 时 代 。 设 计 师 应 当 为 孩子 们 做 最 充分 的 考虑 ， 让 玩 上 其 真正 成 为 他 
们 鞋 年 的 朋友 ， 如 图 3.1 所 示 。 








图 3.1 互动 玩具 


4. 可 持续 发 展 





儿童 产品 设计 同样 要 寻求 可 持续 的 及 展 方 问 。 

儿童 产品 的 使 用 周期 比较 短 ， 叉 由 于 生活 条 件 的 日 益 改 善 ， 独 生子 女 的 
增多 ， 旧 时 代 下 儿童 产品 的 “ 代 代 相传 ”现象 已 经 慢 慢 在 减少 ， 甚 至 无 法 往 
下 传 。 孩 子 们 在 生活 中 使 用 的 产品 越 来 越 多 ， 产 品 被 淘汰 的 速度 也 越 来 越 
快 ， 一 味 地 丢 径 将 会 对 资源 造成 严重 当 费 ， 对 环境 市 来 污 汐 。 儿 重 产 品 的 回 
收 、 二 次 使 用 和 处 理 已 经 成 为 家 庭 万 至 社会 关注 的 问题 。 

在 产品 开 肥 过 程 中 ， 企 业 和 设计 师 在 资源 的 你 护 和 产品 回收 上 抽 有 不 可 
推 外 的 责任 。 产 品 的 开发 必须 走 可 持续 发 展 的 设计 之 路 。 首 先是 材料 上 的 选 
择 ， 应 当 尺 量 采 用 可 回收 、 可 降解 的 原料 ， 以 方便 资源 的 再 利用 ; 其 次 十 延 
长 产品 本 映 的 使 用 周期 ， 增 加 产品 的 趣味 性 ， 或 做 一 些 随 儿 童年 龄 增长 的 、 
可 变化 的 设计 ， 如 儿 董 成 长 座 椅 ， 能 调 市 座 面 的 融 有 度 以 适应 孩子 映 届 的 变 
化 ， 义 如 一 些 电子 设备 ， 通 过 内 部 软件 升级 或 是 模块 的 组 合 或 更 换 等 部 能 延 
长 产品 的 使 用 大 命 ， 减 慢 更 换 速 度 ， 再 驶 是 建立 一 定 的 养护 和 回收 系统 ， 提 
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供 玩 具 的 保养 和 回收 服务 ， 回 收 衫 淘汰 的 玩具 ， 进 行 维修 或 翻新 ， 便 产品 能 
够 税 册 次 使 用 ， 误 励 玩具 租赁 系统 等 科学 的 环 你 服务 设计 和 合用， 区 约 社 会 
物质 资源 。 





.多 3.2 谁 为 儿童 掏腰包 





谁 为 儿 重 掏 腰包 ? TAEAZRTS UU. 4975 9395. BAAL R 

那么 ， 设 计 师 了 解 这 些 为 儿童 掏腰包 的 人 的 心理 吗 ? 这 是 个 复杂 的 问 
题 ， 其 中 可 变 因 系 较 多 ， 值 得 设计 师 好 好 研究 。 

儿 重 时 期 是 个 体 消 费 的 依赖 期 ， 他 们 的 消费 在 一 定 程度 上 是 由 成 人 决定 
的 。 由 于 家 长 的 期 望 、 性 格 、 受 教育 程度 、 经 阐 状 况 、 审 类 修养 等 不 同 ， 造 
成 了 需求 的 多 元 化 。 

据 调 但， 给 孩子 买 玩 其 的 人 的 分 布 基 本 如 表 3.2 所 示 。 





表 3.2 ”给 孩子 买 玩具 的 人 的 分 布 


选 项 总 Jk 比 率 /(%) 
孩子 的 父母 67.36 
孩子 的 祖父 母 10.18 
fA Tuus. 5353. BUB T 53 13.77 
孩子 父母 的 朋友 或 同事 6.01 
其 他 2.68 





调查 显示 ，50.03% 的 父母 是 在 自己 感觉 对 孩子 智力 和 情感 发 育 有 好 处 
时 为 孩子 购买 玩具 ， 这 一 点 说 明 当 代 父 母 开 始 主动 关注 玩具 的 功能 性 质 以 及 
对 孩子 智力 的 影响 ， 在 玩具 消费 方面 也 趋 于 理性 。 另 外 有 15.92% 的 父母 是 
在 孩子 自己 要 求 时 会 给 孩子 购买 玩具 ， 这 一 点 与 现代 父母 对 孩子 的 爱 有 关 。 
在 经 济 条 件 允 许 的 情况 下 ， 大 多 数 的 父母 都 不 会 违 闻 孩子 的 要 求 ， 男 外 也 有 
相当 部 分 的 父母 是 在 孩子 生日 或 是 重要 市 假日 时 给 孩子 购买 玩具 。 表 3.3 所 
不 为 孩子 买 玩 具 的 情形 分 布 。 





3/ 





表 3.3 为 孩子 买 玩具 的 情形 分 布 
总 体 比 率 /(%) 





孩子 自己 要 求 15.92 
自己 感觉 对 孩子 智力 和 情感 发 育 有 好 处 50.03 
看 到 别人 的 孩子 在 玩 3.81% 
孩子 的 生日 8.896 
重要 的 节假日 6.696 
有 列 人 介绍 时 1.0296 
看 到 广告 介绍 1.02% 
和 逛 商场 时 随意 看 到 玩具 12.8% 


在 谈 及 选择 玩具 时 最 注重 的 标准 是 什么 时 ，40.9% 的 人 在 选择 玩具 时 最 
注重 玩具 所 选用 材料 的 安全 性 和 质量 ;其 次 是 对 玩具 功能 的 关注 ， 有 24.8396 
的 人 注重 这 一 标准 ， 如 表 3.4 所 示 。 


R34 购买 玩具 时 考虑 的 因素 





选 项 总 体 比 率 /(%) 
玩具 所 选用 材料 的 安全 性 和 质量 40.9 
玩具 的 功能 24.83 
玩具 的 价格 10.31 
玩具 的 品牌 1.1 
无 所 谓 ， 只 要 孩子 喜欢 7.09 
购买 地 点 是 否 方便 1.1 


设计 师 及 企业 应 认真 进行 市 场 调查 ， 分 析 、 研 究 不 同 的 消费 群 需求 ， 不 
断 调 整 产 品 结构 ， 积 极 开发 以 满足 不 同 层面 的 消费 需求 ， 利 用 价 廉 物美 的 材 
料 、 简 单 易 行 的 生产 工艺 和 独具匠心 的 设计 ， 生 产 出 有 趣 、 益 智 的 儿童 瑞 
具 ， 利用 各 种 材料 组 合 和 较为 复杂 的 加 工 手段 及 专题 设计 ， 生 产 出 功能 
样 、 结 构 复杂 的 中 档 玩 具 ， 利 用 高 档 材 料 、 高 科技 手段 ( 声 、 光 、 电 》 精 心 
设计 高 档 玩具 。 








.多 3.3 设计 驱动 销售 


要 么 创新 ， 要 么 火 亡 ! 
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一 般 来 讲 ， 儿 重 产 品 应 有 技术 上 的 创新 或 
事 、 新 络 的 外 形 、 活 动机 构 、 情 趣 化 或 者 声 光 电 等 要 素来 吸引 儿童 。 在 这 其 
中 ， 设 计 就 起 到 了 至 关 重 要 的 作用 。 

产品 的 销售 情况 如 何 与 企业 的 核心 竞争 力 奶 息 相 关 ， 如 核心 技术 、 成 
本 管控 、 产 品 人 价格、 质量 工艺 等 ， 但 首要 环节 还 是 设计 。 据 统计 ， 产 品 生 
命 周 期 成 本 的 80% 一 90% 是 由 设计 阶段 最 早 的 1096— 20968] TE v XE HJ e 
此 ， 产 品 创新 设计 的 能 力 已 成 为 决定 企业 乃至 国家 在 全 球 化 竞争 中 地 位 的 
首要 因素 。 

设计 力 就 是 销售 力 ! 如 条 没有 好 的 设计 理念 与 表现 形式 ， 儿 童 产品 很 难 
吸引 人 和 打动 人 。 

消费 者 由 于 需要 会 产生 购买 的 动机 ， 设 计 师 以 及 膏 销 专家 通过 适当 的 
说 服 手段 ， 如 广告 、 促 销 等 ， 能 影响 消费 者 对 于 产品 和 服务 的 态度 使 其 产 
生 对 产品 、 服 务 积极 的 评价 ， 这 一 系列 的 最 终 目 的 还 是 促使 消费 者 做 出 购 
LAR o 

无 论 设计 师 做 出 什么 样 的 决策 ， 最 终 都 是 为 了 能 够 将 自己 的 产品 销售 出 
去 ， 而 销售 的 好 坏 是 要 依靠 设计 的 。 一 般 来 说 ， 产 品 要 取得 成 功 ， 必 须 同时 
菩 顾 需求 和 设计 。 所 有 的 精妙 设计 部 源 目 于 实际 的 需求 。 

设计 离 不 开 生 活 的 积累 ， 它 是 理性 与 感性 的 交融 体 。 
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奇特 ， 好 动 ， 也 好 胜 ， 因 此 产品 在 外 观 造 型 上 必须 要 能 吸引 他 们 的 眼球 。 比 
如 ， 令 产品 的 造型 奇特 ， 活 竣 而 充满 趣味 性 ， 色 彩 丰 是 而 其 有 多 种 多 样 的 功 
能 。 同 时 ， 也 可 以 在 包 痛 上 结合 儿 重 所 郊 悉 的 卡通 人 物 来 吸引 他 们 的 注意 
力 ， 增 强 他 们 对 于 产品 的 莱 切 和 豆 爱 感 。 

过 士 尼 每 年 部会 通过 收取 版 权 费 的 形式 ， 将 公司 的 卡通 形象 授权 给 其 他 
公司 进行 使 用 。 在 儿童 产品 的 设计 上 ， 既 需要 考虑 到 对 儿童 的 智力 开发 和 教 
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1. 造型 圆润 的 设计 


儿 重 的 形体 特征 很 特别 ， 他 们 并 不 是 投 比 例 绷 小 的 成 人 。 一 罗 正 利 慨 儿 
的 头 部 约 喇 其 体重 的 20%， 而 正常 成 人 的 尖 只 占 其 体重 的 6%。 儿 重 的 体型 
相对 圆润 ， 他 们 对 和 目 己 形体 特征 相似 的 物体 会 有 杀 近 感 。 所 以 ， 在 很 多 的 
卡通 形象 设计 中 ， 都 会 用 伪 张 的 手法 放大 茶 个 体态 特征 。 而 在 一 些 产 品 的 设 
计 中 ， 造 型 圆润 不 仅 是 满足 儿童 生理 和 心理 的 需求 ， 更 是 为 儿童 安全 的 考 
Z. WE 3.2 所 示 的 儿童 手机 ， 其 饱满 的 造型 能 你 证 儿童 在 使 用 过 程 中 不 容 
易 造 成 吴 体 的 刮 伤 等 。 


e, . 
VEO 
e 





图 3.2 ”圆滑 的 儿童 手机 设计 


2. 色彩 丰富 的 设计 


经 常 可 以 看 到 色彩 明亮 、 饱 和 、 对 比 度 强 、 搭 配 大 胆 的 儿童 产品 ， 那 是 
因为 儿童 对 色彩 鲜艳 的 物体 很 敏感 ， 色 彩 鲜 邦 的 物体 更 能 引起 儿 重 的 注意 。 
而 且 ， 色 彩 丰 调 的 产品 还 能 带 助 学 龄 前 儿 重 学 会 色彩 联想 ， 把 色彩 和 相应 的 
物品 关联 起 来 ， 产 生 联 沉 ， 例 如 看 到 红色 会 想到 太阳 、 看 到 黄色 会 想到 香 
佑 ， 看 到 绿色 会 想到 树 和 小 草 ， 看 到 监 色 会 想到 海洋 、 天 空 。 这 些 事物 都 代 
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表 着 积极 的 词汇 ， 美 好 、 阳 光 、 活 泼 也 正好 迎合 了 儿童 的 心理 。 对 于 儿童 心 
理 健 康 和 创造 力 的 塔 养 也 有 一 定 的 推动 力 ， 如 图 3.3 所 示 。 
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图 3.3 ”色彩 丰富 的 儿童 产品 设计 


3. 安全 的 设计 


由 于 儿童 生理 发 育 不 成 熟 ， 缺 乏 生 活 经 验 ， 冉 心 很 容易 受到 外 界 有 的 伤 
， 儿 重 产 品 的 安全 尤其 重要 ， 已 引起 家 长 们 的 重视 。 一 般 来 说 ， 安 全 的 儿 
产品 设计 必须 满足 以 下 儿 操 。 
CI) 产品 表面 不 要 出 现 毛 刺 及 尖端 ， 不 能 有 和 锋利 的 边缘 ， 以 免 孩 子 玩 要 
时 划 破 皮肤 。 
(2) 有 传动 机 构 的 玩具 ， 其 传动 机 构 的 设计 应 被 封闭 ， 颖 际 的 大 小 应 你 
证 让 儿童 的 手 不 能 促 人 和信， 以 免 转 动 时 夹 住 手指 。 
(30 玩具 上 的 小 零件 ， 如 玩偶 喘 上 的 纽扣 、 眼 珠 、 玩 具 征 上 的 配件 等 ， 
应 牢 牢 地 固定 以 避免 被 儿 鞋 误 食 。 而 且 在 选择 塑料 玩具 的 材料 时 ， 应 选择 较 
为 厚实 的 塑料 ， 避 免 玩 具 跌 落后 产生 酚 记 被 儿 重 误 食 。 
(4) 在 材料 的 选择 上 应 你 证 安全 无 毒 ， 包 括 玩具 表面 涂 层 ， 尤 其 是 儿 重 
啼 可 以 接触 到 的 塑料 部 件 中 的 销 合 量 应 符合 安全 标准 。 


害 
里 











4. 寓 教 于 乐 的 设计 





儿童 的 最 佳 学 习 方 式 是 玩 ， 在 游戏 中 学 习 是 儿童 的 主导 活动 。 通 过 洲 
戏 ， 可 以 增 詹 孩子 的 语言 能 力 、 动 手 能 力 、 手 脑 协 调 能 力 和 团队 合作 能 力 
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To BATOR” Em 娱乐 性 和 教育 性 的 完 类 结合 ， 古 产品 使 用 者 和 购买 
者 的 问 合 点 ， 符 合 双方 的 共同 要 求 ， 如 图 3.4 Bra. 








图 3.4” 寅 教 于 乐 的 木 制 玩具 设计 


电视 是 儿童 产品 广告 的 主要 媒体 ， 儿 曹 的 消费 行为 和 迟 绪 非常 容易 受到 
外 界 的 影响， 电视 广告 对 儿童 产品 的 消费 和 促 负 上 其 有 蛋 要 作用 。 儿 童 对 广告 
的 判断 力 兰 ， 他 们 大 多 认为 广告 的 目的 主要 是 为 了 增加 趣味 性 。 

儿童 产品 广告 多 采用 直观 形象 的 创意 ， 通 过 活泼 的 形象 、 鲜 艳 的 色彩 和 
DU EL]. VENE EDNUACELIT]SRGER, SIKA XS VE JL TR REA $80 75 23 105] Z]GBR 
或 者 采用 变 筷 新奇 充满 神秘 感 等 手段 迎合 儿童 的 爱好 ， 或 者 利用 卡通 明星 作 
为 广告 人 物 ， 叉 或 者 利用 儿童 模仿 和 攀比 的 心理 诱导 消费 。 

















在 儿童 产品 的 促销 活动 中 ， 需 要 抓 住家 长 和 社会 对 儿童 关 心 和 爱护 的 情 
感 心 理 ， 令 营销 活动 更 具 人 情 味 。 

具有 爱心 形式 的 促销 活动 可 以 屎 得 公 
爱 的 教育 。 万 外， 一 年 一 度 的 儿 重 世 或 生 





众 的 好 感 ， 同 时 也 是 对 儿童 的 一 次 
日 也 是 进行 爱心 促销 的 好 时 机 ， 可 
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第 3 章 设计 驱动 销售 


以 针对 节日 或 天 心 儿童 喘 心 健康 的 主题 进行 促销 ， 也 能 更 好 地 满足 家 长 和 社 
会 天 心 儿 重 的 心理 需求 。 


md 





a 3.3.4 文化 栗 略 


针对 儿童 容易 接受 新 鲜 事物 以 及 个 性 大 寞 小 的 特 操 ， 可 以 采用 文体 苋 
3E. WB. SCIL SE EBEH aH OC HS pe ARS), BEnI UAE SIEG 
儿童 ， 还 可 以 对 儿童 进行 良好 的 教育 。 多 人 芍 办 那些 陶冶 儿童 情操 ， 净 化 儿 
重心 受 ， 引 导 儿 重心 态 健康 发 展 的 促销 活动 ， 也 有 助 于 建立 起 产品 展 好 的 
ERER. 

HEMT, KKI, AEMT AM, KEERN 
趣 ， 有 助 于 设计 师 的 灵感 进 及 。 美 国 大 片 、 国 内 的 很 多 儿 重 电影 等 ， 都 是 需 








例如 , CHRE) BERE, MRE HE Z ARAR KIA m A S 
全 世界 。 

在 设计 首 乐 播 椅 的 时 候 ， 束 借鉴 了 这 一 形象 ， 如 图 3.5 和 图 3.6 Dro. 
这 一 设计 主要 销 往 沃尔玛 ， 消 费 群体 是 打 游 戏 或 者 体 奶 的 孩子 们 。 里 蛛 侠 的 
造型 元 素 塑 造 了 一 种 前 卫 、 时 尚 、 与 众 不 同 的 消费 文化 ， 符 合 小 朋友 和 年 轻 
人 猎奇 、 与 时 代 同 步 的 消费 心理 。 








图 3.5” 蜂 蛛 侠 的 形象 提取 


2009 年 底 到 2010 年 上 半年 ,《 阿 几 达 》(Avatar) 电影 在 全 球 热 映 。 故 
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axe 3.4 因为 设计 ,所 以 领先 


在 当今 的 市 场 经 济 时 代 ， 产 品 的 数量 与 价格 已 丝 不 是 消费 的 关键 因 和 对 。 
产品 必须 要 美 得 令 人 心动 ， 闫 得 令 人 想 不 顾 一 切 地 占有 它 ， 在 这 样 的 时 代 ， 
关 感 经 验 不 是 多 余 的 竣 饰 ， 而 是 一 种 强大 的 市 场 力量 。 

在 国际 市 场 上 ， 代 表 世 界 一 流 品质 的 国际 品牌 均 来 自发 达 国 家 ， 这 与 他 
们 都 很 重视 产品 开发 、 重 视 工 业 设计 不 无 关系 。 他 们 的 经 验 竺 诉 我 们 ， 工 业 
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速 发 展 的 重要 举 指 。 

水 远 走 在 前 列 ， 把 跟风 者 电 在 后 面 : 贮备 一 代 、 设 计 一 代 、 投 产 一 代 、 
销售 一 代 。 

市 场 总 是 存在 的 ， 商 机 需要 去 发 现 和 挖掘。 图 3.7 所 示 为 儿童 低 座 面 座 
楠 设 计 ， 它 们 是 根据 设计 师 挖 抉 市 场 需 求 而 目 主 展开 的 设计 。 王 态 可 换 的 念 
生 霹 型 ， 多 功能 的 结构 设计 ， 让 座 森 成 为 儿童 的 宠物 。 它 们 上 其 有 柔和 的 色 











彩 ， 多 种 材质 的 运用 ， 体 积 小 而 轻 ， 便 于 搬 动 等 符 后 。 











涉 狂 三 泛 ， 爱 好 兴趣 集中 ， 对 于 从 事 儿童 产品 设计 的 设计 师 而 言 上 其 有 午 
要 的 意义 。 
以 曹 车 设计 为 例 ， 设 计 师 要 长 期 天 注 汽车 的 概念 设计 ， 吸 取 其 中 的 精华 
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图 3.8 汽车 设计 


其 次 ， 要 天 注 动漫 形象 设计 ， 尤 其 是 未 来 的 、 太 空 型 的 角色 。 动 漫 形象 
仿 张 化 的 造型 、 武 强 等 要 素 ， 痢 是 设计 师 吸 取 灵 感 的 地 方 。 
太空 飞 朋 或 者 其 他 航天 带 也 是 设计 师 要 关注 的 一 个 方 问 。 


,3.4.2 产品 创新 模式 


无 论 是 大 公司 还 是 小 企业 ， 从 长 远 来 看 要 想 创建 和 保持 局 顷 效 ， 只 有 通 
过 两 种 方式 : 一 是 提供 高 品质 的 服务 和 高 质量 的 产品 ， 对 客户 也 以 特别 的 关 
HS 二 和 是 持续 创新 。 

^1:100 理论 ”指出 : 假 变 市 场 上 的 产品 存在 缺陷 ， 需 要 化 费 100 万 的 
金钱 才能 解决 问题 ， 那 么 产品 在 推出 市 场 前 ， 工 片 去 解决 这 一 问题 上 只 需 化 1 
万 元 ; 如 来 在 产品 生产 前 的 模具 制作 中 解决 ， 只 和 需 伦 绩 100 元 ; 但 如 末 在 模 
其 制作 前 的 产品 设计 中 残 将 问题 解决 ， 那 么 ， 解 决 这 个 问题 所 需要 伦 旨 的 投 
入 只 是 1 元 。 在 产品 设计 之 初 重视 问题 ， 做 到 民 好 的 产品 创新 和 风险 控制 ， 
给 企业 带 来 的 效益 是 不 可 佑 量 的 。 

产品 创新 反映 看 一 个 时 代 的 经 济 、 技 术 和 文化 ， 它 的 创新 构思 是 创造 新 
产品 的 重要 基础 。 潘 云 箱 院士 指出 ， 当 代 产 品 创新 的 变 计 有 3 类 方法 ， 即 技 
术 创 新 、 文 化 创新 和 人 本 创新 ， 其 关系 如 图 3.9 所 示 。 

C1) 产品 的 技术 创新 设计 

技术 是 构成 产品 的 关键 要 系 ， 是 产品 创 痢 的 核心 。 企 业 在 激烈 的 市 场 竞 
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争 中 ， 必 须 在 产品 包含 的 搁 术 上 不 断 创 独 ， 以 求实 现 生 存 和 发 展 。 产 品 的 技 
术 创 新 设计 第 采用 分 解 、 技 术 改 进 、 再 重新 构成 这 样 三 步 走 的 方法 。 

(2) 产品 的 文化 创新 设计 

提 局 产品 的 文化 内 洱 ， 通 过 在 产品 中 巧妙 地 融入 文化 亏本 元 系 以 实现 创 
新 ， 已 经 成 为 一 种 产品 设计 和 创新 的 主流 思想 。 成 功 的 产品 能 够 实现 高 情感 
价值 ， 过 去 宣扬 的 “形式 退 随 功能 ” (Form follows function) CADA 
要 ， 现 在 已 经 进入 “形式 和 功能 必须 实现 梦想 ” (Form and function must 
fulfill fantasy) 的 时 代 。 形 式 也 有 它 自 己 的 内 容 ， 那 就 是 文化 。 产 品 的 形式 设 
计 必 须 鳞 顾 其 功能 需求 、 形 式 乙 美和 文化 之 天 。 

(3) 产品 的 人 本 创新 设计 

为 了 满足 消费 着 多 样 化 的 需求 ， 当 代 的 产品 创新 设计 普 过 突出 个 性 化 。 
设计 者 通过 把 用 户 市 场 进 行 不 同 地 域 及 不 同 用 户 群 体 的 细 分 ， 以 及 针对 细 分 
市 场 进行 用 户 知 求 的 认真 研究 ， 充 分 挖 据 不 同 用 户 群 体 需 求 的 个 性 特征 ， 设 
计 出 满足 用 户 独 特需 求 的 新 产品 。 

除 此 之 外 ， 现 在 更 加 注重 整合 创 狐 模式 。 整 合 “ 设 计 、 技 术 、 用 户 和 商 
业 ” 为 市 场 创造 独特 的 产品 和 相关 的 服务 ， 如 图 3.10 所 示 。 


























商业 过 程 设计 设计 理论 、 方 法 与 手段 
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mn 技术 
Us Tec 
文化 创新 人 本 创新 (User) (Technology) 
(文化 构成 ) (UCD ) 
以 用 户 为 中 心 的 工程 设计 技术 
图 3.9 ”产品 创新 的 技术 、 文 化 和 人 本 三 要 素 图 3.10 产品 整合 创新 模式 
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734.3. 政 产 学 研 结合 


核心 范 争 力 是 儿童 产品 设计 的 天 键 。 

车 名 经 济 学 家 好 咸 平 曾 指出 ， 放 在 全 球 产 业 链 的 视角 下 ， 制 造 业 工厂 只 
不 过 是 在 最 不 赚钱 的 领域 不 停 地 压榨 。 事 实 上 ， 除 了 加 工 制造 外 ， 产 业 链 还 
有 6 个 环节 : 产品 设计 、 诛 料 采 购 、 物 流 运 输 、 订 单 处 理 、 批 友 经 营 和 终 病 
零售 。 在 目前 全 球 苋 争 格 局 下 ， 这 些 环 节 中 最 关键 最 赚钱 的 环节 ， 几 平 都 不 
是 我 国企 业 所 控制 的 。 

玩具 业 更 是 天 动 密 集 型 的 传统 资源 制造 业 。 那 么 ， 如 何 拥 有 核心 竞争 
力 ? 如 何在 产业 链 中 占据 一 遍 之 地 ? 

我 国 的 设计 大 致 经 历 了 3 个 阶段 : 改革 开放 初期 全 20 世纪 90 ERY, 
这 个 阶段 完全 是 模仿 ， 根 本 谈 不 上 设计 : 20 世纪 90 年 代 中 期 ， 随 看 国际 化 
交流 增多 ， 一 些 较 大 的 企业 已 经 可 以 独立 设计 研发 产品 了 ， 但 更 多 的 是 融合 
本 国 消费 特点 的 模仿 和 改造 ， 此 三 个 阶段 束 古 现在 ， 就 现状 而 膏 ， 所 谓 的 中 
国 设 计 还 没有 完全 形成 。 

以 市 场 为 导 同 ， 以 企业 为 主体 ， 政 产 学 研 结合 的 创 独 模 式 是 我 国企 业 日 
前 的 一 个 重要 途径 。 

20 世纪 50 年 代 以 斯 坦 福 大 学 为 代表 的 “ 特 曼 式 大 学 ”的 出 现 ， 标 志 
现代 意义 上 的 产 学 研 战略 联盟 的 建立 。“ 硅 和 谷 之 父 ” 弗 雷 德里 区 。 特 受 
(Frederick. Terman) 首先 提出 了 学 术 界 与 产业 界 结 成 伙伴 天 系 的 创意 ， 首 创 
了 在 产 学 研 合作 史上 上 其 有 划时代 意义 、 则 在 推动 地 区 经 济 发 展 的 “硅谷 模 
式 ”。“ 硅 舍 模 式 ” 的 产 学 研 战略 联盟 使 美国 经 济 得 到 迅速 发 展 。 

在 《国家 中 长 期 科学 和 技术 发 展 规 划 岗 要 (2006 一 2020 年 )》 中 ,我国 
明确 提出 了 建设 创新 型 国家 的 重大 战略 任务 ， 同 时 把 建立 以 企业 为 主体 、 市 
场 为 导 同 、 产 学 研 相 结合 的 拉 术 创新 体系 作为 推进 中 国 特色 国家 创 独 体系 建 
设 的 突破 口 。 这 一 重要 论断 第 一 次 把 产 学 研 结合 所 升 到 国家 战略 高 度 ， 人 符合 
科技 创新 发 展 趋势 ， 抓 住 了 我 国 拉 术 创新 体系 建设 的 攻 弦 环节 ， 为 我 国 加 快 
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产 学 研 战 略 联盟 提供 了 重要 依据 和 文 摊 。 

在 产 学 研 的 基础 上 上， 我 国 提出 了 政 产 学 研 Cgovernment-industry-univer- 
sity-institute) 结合 的 模式 。 在 我 国 台 湾 地 
区 ， 也 叫 官 学 商 Cgovernment-university- 
buniness)， 这 一 模式 符合 眼下 中 国企 业 的 
发 展 形式 ， 如 图 3.11 rm. | 产品 创新 


政 


Y 产业 升级 il 
目前 的 校 企 合作 很 多 还 只 是 在 表面 层 


面 ， 虽然 高 校 的 理论 思想 体系 不 存在 问 
题 ， 但 很 多 时 候 学 院 派 的 设计 与 企业 的 需 
求 、 市 场 的 需求 还 相差 其 远 。 合 作 的 双方 
都 会 存在 疑问 。 图 3.11” 政 产 学 研 合作 模式 

企业 担心 : 科研 院 所 能 真正 帮 我 们 做 设计 吗 ? 设计 的 产品 能 贴近 市 场 
四 ?开发 的 产品 能 卖 出 去 吗 ? 制造 成 本 如 何 ?” 人 员 素 质 能 跟 上 吗 ? 

大 学 担心 : 企业 能 担负 科研 经 费 吗 ? 企业 能 理解 、 消 化 我 们 的 设计 吗 ? 
工艺 水 平 、 营 销 能 跟 上 吗 ? 研发 的 产品 企业 能 生产 吗 ? 

科研 机 构 担 心 : 企业 和 大 学 能 共同 成 立 研发 机 构 吗 ?利益 如 何 分 配 ? 

政府 担心 : 投入 能 产生 经 济 效益 与 社会 效应 吗 ? 

在 政 产 学 研 合作 模式 下 ， 多 方 是 一 种 相互 融合 ， 互 相 协 作 ， 互 惠 互 利 的 
X. 

政府 作为 政策 的 制定 者 和 税收 单位 ， 为 产业 提供 政策 指导 、 文 持 和 资金 
Aire 

企业 作为 主体 ， 是 核心 节点 ， 既 是 需求 的 发 生 方 ， 也 是 最 终 创 新 结 采 的 
实现 方 。 任 何 创 新 的 成 采 都 需要 通过 “ 产 ” 这 一 环节 去 实现 。 

学 能 够 为 产 提供 品牌 、 人 才 和 知识 资源 ， 是 “ 产 ” 与 “ 研 ” 的 关键 连 
结 点 。 

研 指 科 学 研究 机 构 ， 是 “学 ”与 “ 产 ” 成 立 的 ， 为 “ 产 ” 服 务 的 机 构 。 
一 般 而 言 ,“ 研 ”由 企业 投资 ， 以 “学 ”为 主 组 建 ， 根 据 市 场 和 企业 需求 研 
发 新 的 材料 、 技 术 、 产 品 ， 为 “ 产 ” 服 务 。 


WE 
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还 是 在 高 校外 都 有 一 定数 量 的 科研 机 构 。 
在 政 产 学 研 合作 实施 的 过 程 中 ， 这 些 机 构 既 要 为 企业 服务 ， 近 供 上 其 有 较 融 价 
值 的 研究 结 玉 ， 叉 要 与 蜗 校 实现 民 好 的 对 接 。 

世界 经 济 发 展 的 规律 告诉 我 们 ， 只 有 那些 源源 不 断 创 千 出 “ 别 的 企业 还 
没有 ”的 创新 产品 的 企业 ， 才 能 大 正 占领 市 场 ， 并 且 使 相关 产品 按照 适合 目 
己 产 品 的 标准 开发 ， 从 而 成 为 行业 领头 年 : 只 有 那些 能 源源 不 断 生 产 “ 别 的 
国家 还 没有 ”的 新 品 次 产 品 的 国家 ， 才 能 够 真正 喇 领 国际 市 场 ， 才 能 拥有 一 
批 国 际 品牌 ， 并 提升 经 济 整 体 品 质 。 

总 之 ， 经 济 强 国 丰 正 的 奥妙 在 实验 宇 ， 同 时 也 在 优质 的 金融 体系 中 。 
一 注 的 国际 品 脾 ， 一 定 是 实验 室 的 品牌 ;一流 的 经 济 强 国 ， 一 定 是 科学 家 
的 大 国 。 
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草 车 开发 设计 


4.1 
4.2 
4.3 
4.4 
4.5 
4.6 
4.1 
4.8 
4.9 


EB ZEJT AX VT VE 
四 轮 电 动车 设计 
三 轮 摩 托 车 设计 
学 步 车 设计 
三 轮 车 设计 
自行 车 设计 
碰碰车 设计 

婴儿 手推车 设计 
贴花 设计 


第 4 





设计 如 何 实现 从 创意 到 实际 产品 的 “一 站 式 ” 服 务 ? 如何 实现 从 A FZ 
的 整合 创新 ? 本 章 以 开发 设计 的 典型 重 车 产品 案例 为 主 进行 讲述 


重 车 开发 设计 流程 





重 车 包括 四 轮 电动 后 、 三 轮 摩 托 芋 、 学 步 和 车 、 目 行车 等 种 关 。 

产品 开发 一 般 是 生产 企业 委托 设计 公司 或 者 目 喘 的 研发 部 门 进行 的 ， 是 一 个 
从 市 场 研究 到 产品 设计 、 产 品 原型 、 测 试 评估 ， 直 到 投入 生产 的 系列 过 程 。 产 品 
的 开发 可 以 是 新 产品 的 研发 ， 也 可 以 是 对 原 有 产品 的 改进 和 更 新 换代 。 市 场 变 约 
真 测 ， 传 统 的 生产 型 企业 必须 保有 不 断 创新 和 推陈出新 的 精神 才能 立足 市 场 。 

产品 的 开发 是 一 个 极其 复杂 的 过 程 ， 当 中 要 经 历 很 多 阶段 ， 并 且 科 学 性 
强 ， 涉 猎 面 广 ， 因 此 必须 按照 一 定 的 程序 开展 ， 一 般 来 说 需要 经 历 以 下 几 个 
阶段 ， 如 图 4.1 Bros. 





确定 设计 任务 ， 制 定 开发 计划 设计 调研 

CL». 市 场 研究 。 儿童 研究 

e 制定 计划 e. 与 其 他 部 门 联合 。 文化 研究 
概念 设计 明确 设计 目标 

。 想法 草图 。 外 观 讨论 Ke D 

. 草 模 讨论 。 色彩 讨论 . 。 制造 
方案 评估 方案 优化 

。 市 声 e 产品 => 。 外 观 与 内 部 结构 的 立体 化 、 具 体 化 

。 用 户 。 制造 。 对 模具 顺畅 性 的 数据 跟踪 


$ 


dai 样机 制作 
。 模具 确认 。 涂料 色彩 确认 (3. 产品 的 软 硬 件 整合 。 给 经 销 商 的 演示 
。 设计 零 部 件 的 加 工 确认 。 给 客户 的 设计 建议 


图 4.1 鞋 车 开发 设计 沉 程 
上 述 流 程 并 不 是 串联 的 ， 有 些 步 又 是 并 行 的 、 友 代 的 和 反复 的 。 不 同 的 
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Ém 
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项 目 ， 需 要 根据 实际 情况 选用 不 同 的 开 友 设计 流程 。 





1. 确定 设计 任务 ， 制 定 开发 计划 


当 接 受 一 项 设计 任务 有 时， 设计 其 实 残 已 经 开始 了 。 

设计 师 必 须 很 好 地 与 制造 商 、 客 户 沟通 ， 确 你 理解 设计 需求 。 除 了 了 解 
需要 设计 的 内 容 以 外 ， 还 应 该 明确 的 领情 设计 目标 。 通 第 对 于 一 个 设计 师 来 
说 ， 对 于 设计 目标 的 理解 程度 决定 了 他 的 设计 水 平 。 

开发 方法 和 程序 决定 了 设计 计划 的 制定 ， 这 里 所 给 出 的 设计 程序 和 方法 并 
不 是 唯一 和 绝对 的 ， 因 为 设计 的 对 象 不 同 ， 随 看 设计 情境 的 变化 ， 设 计 的 程序 
和 方法 也 有 所 不 一 样 。 因 此 ， 开 友 的 程序 也 要 随 这 些 因 系 的 变化 而 变化 。 





2. 设计 调研 


任何 一 个 实际 产品 都 不 会 是 由 设计 师 脐 造 出 来 的 ， 每 一 个 细小 的 说 计 都 会 涉 
及 用 户 、 市 场 、 文 化 、 技 术 、 审 半 、 丙 业 等 方面 的 因素 。 不 同 的 设计 不 仅 所 涉及 的 
领域 不 同 ， 涉 及 的 深度 也 会 各 不 相同 。 因 此 ， 设 计 师 必须 认真 对 竺 设计 调研 这 一 过 
程 ， 并 且 坚 持 目 的 性 、 完 整 性 、 准 确 性 的 原则 ， 确 你 产品 不 会 仿 离 市 场 的 需求 。 

设计 调研 主要 是 研究 儿童 市 场 的 苋 争 现状 ， 企 业 的 生产 经 营 与 管理 ， 产 品 开 
发 设计 入 上 略 、 流 程 与 条 件 每 ， 所 应 用 的 方法 主要 有 询问 法 、 俘 疗法、 观 绎 法 等 。 














3. 分 析 调 研 结果 ， 明 确 设 计 目 标 

通过 前 期 的 设计 调研 ， 手 上 丈 会 有 大 量 的 资料 和 数据 。 但 是 ， 如 果 没 有 
整理 ， 这 些 资 料 就 如 同 垃 圾 一 般 无 用 。 很 多 时 候 ， 调 研 结果 的 分 析 是 一 件 很 
加 脑力 和 体力 的 话 。 但 是 ， 经 过 大 量 资料 的 收集 和 人 分析， 能够 贿 小 和 细 化 设 
计 师 的 目标 ， 让 接 下 来 的 设计 变 得 更 加 有 据 可 循 。 


4. 概念 设计 


在 进行 大 量 的 调研 和 分 析 之 后 ， 可 以 根据 结果 和 目标 开始 概念 设计 ， 通 
意 概 念 设计 的 手段 可 以 是 草图 或 者 三 维 模 型 ， 这 是 设计 师 将 想法 不 断 具 象 的 
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创造 过 程 ， 具 有 直观 、 方 便 、 低 成 本 的 优势 。 

5. 方案 评估 

概念 设计 通 币 会 出 很 多 很 多 的 方案 ， 需 要 通过 评 佑 来 从 这 么 多 方案 中 挑 
选 出 合适 的 方案 出 来 进行 详细 设计 。 评 售 的 方法 很 多 ， 但 核心 思想 是 满足 市 





场 需 求 ， 同 时 成 本 要 低 。 

除 此 之 外 ， 在 设计 界 还 有 很 多 设计 评 佑 方法， 但 都 是 视 项 目 南 要 而 不 
同 。 例 如 ， 可 以 将 设置 的 儿 个 标准 设置 在 坐标 轴 上 ， 并 且 给 出 1 一 5 个 等 级 
分 数 ， 每 一 项 的 满分 为 5 分 ， 起 始 为 0 分 ， 最 后 各 项 分 值 组 成 的 封闭 图 形 的 
面积 越 大 ， 则 这 个 方案 的 综合 评分 越 高 。 

6. 确定 方案 并 且 优 化 

经 过 方案 评估 以 后 会 捉 出 修改 意见 ， 根 据 修 改 意 见 可 以 将 这 个 选 定 的 方 
案 不 断 完 善 ， 从 草图 到 工程 模型 ， 一 步 步 的 细 化 。 

7. 梓 机 制作 

当 项 目 进行 到 这 一 步 以 后 ， 详 细 的 方案 已 丝 出 来 ， 但 是 这 个 时 候 还 不 能 
直接 投产 ， 因 为 所 有 的 成 果 痢 只 是 在 纸 上 或 者 计算 机 上 ， 设 计 师 需要 进行 小 
批量 的 样机 制作 来 确定 其 实际 效 束 是 合理 想 ， 所 以 ， 样 机 制作 是 很 关键 的 一 
步 ， 如 来 样机 制作 以 后 有 问题 则 必须 返回 到 击 和 面 的 步 又 重新 再 来 。 





8. 产品 测试 ， 投 产 

当 产 品 样机 确定 无 误 以 后 ， 葡 可 以 开始 实际 的 生产 了 ， 但 是 在 投入 市 场 
前 还 必须 经 过 相应 的 检验 和 测试 ， 确 你 没有 质量 问题 和 安全 隐患 。 每 个 行业 
邦 有 每 个 行业 的 标准 ， 产 品 必 须 严 格 召 循 相应 的 产品 和 市 场 规范 方 可 投产 。 


.多 4.2 ”四 轮 电动 车 设计 





以 甲壳 虫 四 轮 电动 车 设计 为 例 ， 讲 述 一 下 其 整个 设计 过 程 。 
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项 目 针 对 3 一 8 岁 儿 重 设 计 四 轮 电 动 曹 车， 团队 按照 实际 产品 的 设计 流 
程 ， 经 过 了 头脑 风 骏 提出 设计 概念 、 章 网 辅 助 思考 实现 、 三 维 建 模 、 样 机 制 
作 羔 顾 结构 设计 、 三 维 模型 扫描 以 及 最 终 产品 投产 流程 。 在 设计 过 程 中 对 儿 
章 产 品 的 可 玩 性 、 年 龄 层次 喜好 、 人 机 尺寸 和 外 观 造 型 都 进行 了 深入 研究 ， 
是 产品 开发 设计 流程 一 个 完整 的 表述 。 

目标 : 设计 一 区 新 型 的 甲壳 虫 四 轮 电 动车 。 

要 求 : 美观 、 大 方 、 制 造成 本 低 。 

设计 过 程 分 为 以 下 儿 个 主要 步骤 ， 如 图 4.2 Bp. 
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1. 设计 思维 与 草图 表达 





设计 思维 是 设计 师 在 进行 产品 设计 过 程 中 的 思考 形式 ， 他 (她 ) 要 借助 
草图 、 计 算 机 辅助 设计 、 模 型 等 形式 来 进行 表达 。 

设计 草图 是 工业 设计 师表 达 和 交流 设计 思维 的 一 种 最 常用 的 手段 ， 也 是 
一 个 设计 师 最 应 该 具备 的 基本 能 力 。 章 图 是 设计 和 新 产品 研发 中 最 重要 的 活 
动 之 一 。 草 图 在 设计 概念 形成 、 表 达 、 推 演 、 发 展 过 程 中 有 着 不 可 替代 的 地 
位 和 作用 。 没 有 画图 ， 设 计 是 不 可 想象 的 ， 它 贯穿 于 设计 的 各 个 阶段 。 与 大 
众 传播 相 比 ， 设 计 师 通常 将 早期 的 徒手 画作 为 个 人 思考 的 途 任 ， 它 具有 会 
糊 、 不 完整 和 不 确定 性 的 特性 。 章 图 是 一 种 比较 便捷 的 沟通 思想 的 手段 ， 它 
是 创造 性 过 程 的 一 个 重要 组 成 部 分 ， 对 于 思维 和 问题 的 解决 具有 深远 的 影 
啊 ， 多 角度 的 、 快 捷 的 草 网 可 以 产生 灵活 的 、 创 造 性 的 途径 

在 工业 设计 过 程 中 ， 图 形 化 信息 《如 概念 草图 、 效 果 图 每 ) 既是 交流 的 
媒介 又 是 用 户 选 择 、 评 价 设计 质量 的 工具 ， 是 设计 师 隐 性 知识 的 外 显 化 。 设 
计 师 所 拥有 却 无 法 轻易 描述 的 隐 性 知识 ， 如 洞察 力 、 灵 感 、 视 觉 感受 (如 美 
感 、 秩 序 感 ) 和 经 验 等 ， 尤 其 是 对 产品 外 观 美感 的 创造 能 力 ， 常 香 深 藏 于 议 
计 师 的 个 人 头脑 之 中 ， 它 们 只 有 通过 点 、 线 条 、 面 和 色彩 等 视觉 符号 表达 出 
来 ， 变 成 显 性 知识 后 才 可 以 被 人 们 所 感知 。 

从 草图 的 目的 来 看 ， 可 以 分 为 以 下 五 种 : 概念 草图 、 思 考 草 图 、 技 术 章 
图 、 报 告 草 图 和 情感 草图 。 草 图 的 画 法 主要 有 钢笔 淡 彩 画 法 、 投 影 图 画 法 、 
水 粉 画 法 、 透 明 水 色 画 法 、 剪 贴画 法 、 马 克 笔 画 法 、 色 粉 画 法 、 喷 绘画 法 和 
计算 机 辅助 设计 表达 等 

在 概念 设计 阶段 ， 必 须要 通过 草图 来 快速 表达 日 己 的 思路 和 思维 。 图 4.3 一 
图 4.5 为 主要 的 几 个 概念 设计 草图， 从 中 可 以 看 到 一 些 整体 造型 和 一 些 局 部 
草图 。 总 之 ， 旱 图 的 意义 了 吏 在 于 ， 要 将 设计 师 的 脑 部 活动 视觉 化 。 量 图 的 工 
其 和 方法 不 限 ， 只 要 能 够 说 明 千 型 或 者 结构 的 特点 即 可 。 

【方案 一 于 图 】 
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色 43 ”设计 方案 草图 








图 4.4 ”设计 方案 草图 二 








图 4.5 WW xum 
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图 4.6 设计 方案 细节 


2. 计算 机 三 维 建 模 





草图 最 大 的 优点 融 是 能 够 快速 地 记录 设计 师 的 想法 ， 但 是 在 表达 上 面 ， 三 
维 建 模 更 加 上 其 有 说 服 力 。 在 章 图 方 采 基本 选 定 以 后 ， 束 要 对 相应 的 章 图 进行 评 
细 地 建 模 ， 并 有 旦 在 三 维 建 模 中 不 断 的 细 化 和 优化 章 图 方 条 ， 如 图 4.7 Bron. 
【方案 一 的 三 维 建 模 过 程 】 
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图 4.7 计算 机 三 维 模型 


图 4.8 所 示 是 对 建 模 后 的 外 观 再 次 进行 修改 后 确定 的 三 维 建 模 方 案 。 





或 


Hangzhou Front Industrial Design CO.Ltd 





K|4.8 方案 确定 后 的 三 维 模型 


3. 色彩 计划 以 及 贴花 设计 
在 其 体 评 细 的 三 维 模 型 确定 下 来 之 后 ， 渔 染 模 型 确定 之 前 ， 设 计 师 必须 
对 这 个 方案 进行 多 种 配色 方案 的 笃 试 ， 并 且 添 加 一 些 基本 的 贴花 设计 。 贴 北 
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了 如 何 利用 卡通 元 素来 进行 设计 ， 这 里 所 说 的 贴花 ， 大 部 分 都 源 于 儿童 们 熟 
知 的 卡通 形象 和 一 些 抽象 可 爱 的 事物 。 针 对 这 个 模型 ， 选 定 了 以 下 几 种 色彩 
和 贴花 设计 的 方案 ， 如 图 4.9 Wr. 












































图 4.9 色彩 计划 及 贴花 设计 


4. 模型 制作 


在 所 有 的 细节 都 确定 以 后 ， 设 计 并 没有 完成 ， 因 为 实际 生产 出 来 的 效果 
和 计算 机 或 者 图 片 中 的 效果 不 一 定 相同 ， 设 计 师 必须 将 纸 质 效果 转化 为 真实 
的 原型 ， 于 是 ， 样 机 的 制作 就 必 不 可 少 了 。 

图 4.10 所 示 就 是 方案 一 的 手板 样机 。 
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图 4.10 手板 样机 


5. 销售 的 车 辆 


最 后 生产 、 销 售 的 鞋 车 如 图 4.11 和 图 4.12 所 示 。 





图 4.11 销售 的 绿 颜色 的 车 辆 





图 4.12 ”销售 的 粉红 颜色 的 车 辆 
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与 甲壳 虫 四 轮 电动 车 设计 流程 一 样 ， 吉 普 车 设计 也 经 历 了 从 创意 草图 到 
最 后 销售 的 整个 流程 。 

目标 ， 以 军用 吉普 车 为 原型 ， 设 计 一 款 新 型 的 四 轮 电动 吉普 

Wok. 美观 、 大 方 、 制 造成 本 低 ， 体 现 吉普 特色 。 

图 4.13 所 示 为 早期 的 挑选 过 的 创意 设计 方案 。 








图 4.13 创意 设计 方案 


初期 创意 设计 方案 的 后 部 存在 看 一 定 的 不 合理 性 ， 图 4.14 和 图 4.15 所 
示 为 改进 后 的 设计 方案 。 





图 4.14 ”改进 后 的 设计 方案 
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图 4.15 计算 机 放样 的 多 视图 


方案 确定 后 ， 需 要 打样 ， 将 创意 设计 做 成 样 车 ， 如 图 4.16 所 示 。 在 这 一 
过 程 中 ， 针 对 模具 的 合理 性 与 结构 的 经 济 性 ， 对 设计 方案 进行 了 修改 。 





图 4.16 ”模型 样 车 图 





图 4.17 所 示 为 网 上 实际 销售 的 吉普 车 ， 在 细 证 上 也 做 了 一 些 调 整 和 改进 。 





图 4.17 ”实际 销售 的 产品 


L 
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图 4.18 MRA VUE FI VPE AE] dece E VEU S E 4.19. 所 示 为 电动 沙 
MEAE J HB HR PF BI EIF RR o 











图 4.18 ”四 轮 电动 沙滩 车 的 最 后 设计 效果 





图 4.19 ”电动 沙滩 车 的 部 件 设 计 


三 轮 摩托 车 设计 





三 轮 摩托 车 的 创意 草图 方案 如 图 4.20 所 示 。 设 计 风 格 强 调 简 洁 、 大 气 、 
可 爱 、 好 玩 ， 同 时 结构 要 合理 ， 晶 成 本 要 低 ， 如 图 4.21 一 图 4.23 PR. 
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图 4.20 





图 4.21 细 化 的 草图 方案 
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图 4.22 ”三 轮 摩 托 车 的 设计 效果 图 





图 4.23 三 轮 摩托 车 的 手板 模型 





学 步 车 强调 安全 ， 要 具有 一 定 的 趣味 性 和 可 玩 性 。 
图 4.24 和 图 4.25 所 示 为 学 步 车 的 设计 方案 。 








图 4.24 ”学 步 车 设计 方案 一 图 4.25 ”学 步 车 设计 方案 二 
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学 步 车 上 还 配备 了 一 系列 的 玩具 ， 要 求 可 爱 、 成 本 低 ， 这 也 需要 设计 师 
进行 设计 ， 如 图 4.26 所 示 。 





图 4.26 ”学 步 车 上 的 玩具 设计 


{245 三 轮 车 设计 





本 章 介 绍 了 两 丈 三 轮 车 的 方案 设计 。 
1. Bear 三 轮 车 设计 


以 小 能 为 对 象 ， 提 取 小 能 的 特征 ， 并 运用 到 三 轮 车 的 设计 上 ， 如 图 427 
和 图 4.28 所 示 。 
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图 4.28 ”小熊 三轮车 的 设计 效果 图 


2. |-Robot 三 轮 车 设计 


以 机 堪 人 为 对 象 ， 提 取 机 右 人 的 特征 ， 并 运用 到 三 轮 车 的 设计 上 ， 如 
图 4.29 和 图 4.30 所 示 。 
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图 4.29 ”机 器 人 三 轮 车 的 设计 草图 





图 4.30 ”机 器 人 三 轮 车 的 设计 效果 图 





[a 46 自行 车 设计 





儿童 的 自行 车 设计 主要 涉及 车 架 、 前 车 盘 、 工 具 箱 和 辅 轮 设计 等 元 素 。 
车 架 是 自行 车 的 关键 因素 。 车 架 的 设计 好 坏 ， 基 本 上 决定 了 整个 产品 设 
计 的 好 坏 ， 如 图 4.31 所 示 的 车 架设 计 。 
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图 4.31 cH JL BH ÍT AE 
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工具 箱 的 设计 ， 对 袁 销 具有 重要 的 帮助 作用 。 

E "WERT ASN Wu I WEE. CHE. Mie ERIA 
贴 化 。 

图 4.32 所 示 为 儿童 目 行 车 初期 的 概念 设计 。 它 强调 概念 设计 与 整 车 的 协 
调 性 、 可 爱 性 以 及 整体 效果 。 
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图 4.32 ”概念 设计 
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爱 与 生产 成 本 之 间 的 关系， 如 图 4.33 Drm. 





图 4.33 ”前 车 做 和 工具 箱 的 进一步 优化 设计 


针对 实际 制造 成 本 ， 对 整体 设计 方案 进行 了 优化 ， 完 善 细 布 设计 ， 包 括 
打车 公 、 工 具 箱 、 辅 轮 、 链 条 板 和 贴花 设计 等 ， 如 图 4.34 一 图 4.38 所 示 。 





图 4.34 前 车 伐 设 计 
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图 4.35 工具 箱 设计 图 4.36 ” 辅 轮 设计 





好 册 部 分 为 贴 级 





D-D 
图 4.37 ”链条 板 设计 





图 4.38 ”贴花 设计 
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4.7 ”碰碰车 设计 





碰 磁 车 设计 强调 好 玩 、 有 趣 的 特点 。 在 以 下 设计 中 ， 以 武士 的 盔甲 和 起 
器 为 主题 ， 进 行 了 碰碰车 的 设计 ， 如 图 4.39 和 图 4.40 所 示 。 





图 4.39 mm^ s 


/3 
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4.40 ”碰碰车 设计 效果 图 


.多 4.8 ”婴儿 手推车 设计 


健儿 手推车 最 早起 源 于 欧洲 ， 发 展 到 现在 已 经 有 300 年 以 上 的 历史 了 。 





而 坚 儿 手推车 进入 我 国 则 只 有 十 儿 年 时 间 ， 友 展 还 很 个 成 熟 。 
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目前 ， 手 推 车 大 致 可 分 为 3 种 。 

e ZEA: 适合 一 般 届 家、 外 出 长 时 间 使 用 ， 有 全 缮 和 半 腾 之 分 。 

e 轻便 型 义 称 伞 和 车 ， 适 合 经 第 外 出 的 使 用 。 

e 专门 作用 于 户外， 轮胎 较 大 如 脚 足 车 可 充气 胎 )， 可 推动 灾 儿 跑步 
ZH. 

健儿 手推车 设计 的 关键 在 于 结构 ， 体 现在 收 合 上 。 世 界 上 知名 的 健儿 手 














推 车 品牌 都 拥有 自己 的 专利 ， 在 这 一 点 上 取得 突破 显得 尤为 重要 ， 但 也 是 难 
点 所 在 。 

以 提篮 式 手推车 为 例 ， 从 结构 创新 出 发 ， 突 破 性 地 重新 设计 了 结构 ， 
及 与 之 配套 的 遮阳 答 、 坐 垫 、 椅 背 、 把 手 等 。 如 图 4.41 isi 
Pro/E 结构 设计 。 图 4.42 和 图 4.43 所 示 为 手推车 的 成 品 效果 。 





4.41 提篮 式 手 推 车 的 Pro/E 结构 图 


A M 





图 4.42 XE ZIEL E C6, 3 
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图 4.43 MEMKE HE M he f UA A UEPBEESE REX 





Z 4.9 贴花 设计 


贴花 就 是 要 在 童车 的 表面 贴 上 装饰 的 花样 ， 以 装饰 童车 ， 使 得 童车 设计 
符合 儿童 的 年 龄 、 性 别 和 风格 特征 。 
图 4.44 所 示 为 四 轮 车 摩托 车 和 四 轮 吉普 车 的 贴花 实际 效果 。 








图 4.44 ” 带 有 贴花 的 四 轮 车 


在 最 后 将 贴 化 贴 到 重 车 之 前 ， 贴 伦 的 印刷 效 来 如 图 4.45 和 图 4.46 
所 未 。 
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K 4.45 "HARE 





图 4.46 i i E h HE i it 


以 目 行 车 贴花 设计 为 例 ， 贿 花 设计 与 配色 的 步 又 如 下 。 
e 目 行 车 颜色 搭配 。 
e 贴 化 模板 确认 。 
e Fwi GTR) 与 其 他 搭配 ， 分 清 男女 式 车 。 
e 调整 整体 设计 与 色调 。 
e 文字 转化 为 曲线 ， 和 存档。 
图 4.47— E] 4.50 所 示 为 儿歌 目 行 车 的 贴 化 设计 方案 。 
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图 4.47 人 针对 男孩 子 的 贴花 设计 1 





图 4.50 “针对 女孩 子 的 贴花 设计 2 
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2/28 01 E77 Bà BJ ELT REA 
国际 动漫 衍生 产品 的 技术 现状 
动漫 元 系 库 的 构建 

动漫 元 素 在 儿 重 产品 中 的 应 用 
仿生 设计 
情感 化 的 衍生 产品 设计 





称 .《 国 家 “十 一 五 ”时 期 文化 发 展 规划 纲要 》 
将 “ 数 子 内容 和 动漫 产业 ”作为 发 展 的 重点 文化 产业 。 

动漫 产业 主要 是 指 以 “创意 ”为 核心 ， 以 动画 和 漫画 为 主要 表现 形式 ， 
包含 动漫 图 书 、 电 视 、 电 影 、 音 像 制品 、 舞 人 台 剧 和 基于 现代 信息 传播 技术 手 
段 的 动漫 品种 等 开 肥 、 生 产 、 出 版 、 播 出 、 汗 出 和 销售 ， 以 及 与 动漫 形象 有 
天 衍生 品 的 庞大 产业 。 有 动漫 产业 宫 括 的 衍生 产业 如 玩具 、 人 食品、 保健 品 、 服 
TA. Xd. EDS MAE. 

全 球 的 动漫 产业 年 产值 已 经 接近 5000 亿美 元 。 在 很 多 国家 ， 动 漫 甚 至 都 已 
经 成 为 了 文 柱 产 业 ， 如 日 、 轩 两 国 ， 它 们 的 动漫 产值 者 已 超过 了 汽车 工业 产值 。 

动漫 要 实现 伪 利 比较 难 ， 因 为 前 期 的 投入 很 大 ， 过 程 很 长 。 但 是 ， 动 漫 
衍生 产品 见效 就 非 第 快 。 很 多 动漫 公司 的 鳃 利 不 是 徘 动 漫 厂 子 本 映 ， 而 是 罪 























在 动漫 形象 有 的 基础 上 ， 动 漫 衙 生产 品 的 设计 主要 有 三 个 特 扣 。 


当 动 漫 角 色 已 经 具有 一 定 的 名 气 后 ， 可 以 且 接 将 动漫 角色 应 用 于 各 种 已 
有 的 产品 上 ， 如 文具、 玩具 、 书 包 、 服 狠 、 们 、 电 子 设 备 等 ， 不 需要 进行 过 
多 的 修改 。 





当 动 漫 角 色 下 接 进 行 二 维 或 者 三 维 应 用 有 一 定 难度 时 ， 需 要 对 动漫 角色 
进行 修改 、 改 进 ， 然 后 进行 应 用 。 
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趴 以 能 和 小 倪 子 都 是 可 爱 的 动物 形象 ， 但 是 如 果 想 运用 在 目 行车 车 俊和 
工具 箱 的 设计 上 ， 就 需要 进行 一 定 的 改进 ， 以 适合 于 产品 的 审美 性 和 使 用 
性 ， 如 图 5.1 所 示 。 





图 5.1 趴 趴 能 和 小 兔子 四 轮 自行 车 的 设计 


DUDO 是 作者 团队 目 创 的 一 个 抽象 的 卡通 形象 概念 ， 在 运用 到 车 侯 的 
设计 中 时 ， 需 要 进行 重新 设计 ， 进 行 抽象 、 伟 张 、 变 形 、 综 合 等 变化 ， 如 
图 5.2 所 示 。 
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5.2 DUDO 工具 箱 和 和 车 管 的 设计 
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基本 研究 。 这 种 创 靳 设计 会 创造 市 场 ， 有 时 长 全 会 创造 出 整个 新 行业 。 这 种 
创新 往往 看 眼 于 满足 客户 的 隐 性 需求 ， 即 虽然 客观 存在 、 但 客户 却 未 知 或 者 
末 能 摘 述 的 问题 提供 解决 方案 。 相 对 于 改 民 性 创新 设计 ， 创 造 性 创新 设计 要 
求 企业 承担 重大 的 技术 与 市 场 风 险 。 

日 本 人 利用 动漫 形象 ， 开 发 了 许多 新 产品 ， 如 智能 机 费 猫 、 智 能 机 右 狗 
等 ， 在 世界 上 取得 了 很 好 的 效益 ， 如 图 5.3 所 示 。 为 外 ， 人 还 可 以 设计 成 未 来 
FI BC TET Be ne. Ide re 





图 5.3 动漫 形象 的 创造 性 设计 


.多 52 国际 动漫 衍生 产品 的 技术 现状 





综观 国际 动漫 衍生 产品 的 技术 现状 ， 呈 现 以 下 几 种 发 展 趋势 。 


5.5.2.1. 技术 集成 趋势 明显 


国内 的 动漫 产品 开发 、 设 计 停 留 在 较 低 屋面， 是 一 个 劳动 密集 型 行业 ， 
依 徘 大 量 的 设计 人 员 男 草图 、 建 柑 、 泻 染 、 拼 接 、 后 期 处 理 每 过 程 完 成 。 纵 








WRH, WERE mA, füxeTKAE E E BETTE T IRR VETE 
段 ， 无 其 是 计算 机 辅助 设计 集成 系统 ， 通 过 并 行 工 程 而 目 身 研发 的 软件 辅助 
设计 ， 提 高 了 议 计 能 力 和 市 场 反 应 速度 。 

市 场 需要 产品 快速 集成 创新 扩 术 ， 动 漫 周边 产品 开 必 涉及 工业 设计 、 信 
县 、 艺 术 设计 、 机 电 一 体 化 、 人 机 工程 等 多 学 科 交 叉 与 整合 。 在 强调 企业 信 





恩 化 的 同时 ， 应 用 工业 设计 拉 术 的 集成 创新 捉 升 制造 业 的 水 平定 不 争 的 事 
实 ， 日 本 动 误 制 造 业 以 世界 数一数二 的 品质 和 效率 而 目 肾 ， 它 所 攒 借 的 网 是 
工业 设计 技术 的 集成 创新 。 日 本 早 在 20 世纪 60 年 代 束 提出 “工业 设计 立 
国 ” 的 国策 ， 日 本 干 叶 大 学 著名 学者 是 畸 清 教授 在 介绍 日 本 经 济 友 展 的 过 程 
时 ， 谈 到 日 本 产业 振兴 和 经 济 增长 有 三 要 诀 ， 其 中 之 一 就 是 领先 一 步 的 工业 
设计 。 

我 国 的 动漫 产业 生产 需要 完成 产业 升级 等 ， 为 工业 设计 提供 了 很 大 的 市 
场 ， 而 以 钥 入 式 拉 术 和 工业 设计 技术 为 主要 核心 内 容 的 “动漫 产品 整合 设计 
扩 术 ”的 普及 推广 也 为 所 升 我 国 的 动漫 制造 业 水 平手 供 了 一 个 难得 的 问 机 ， 
征 实 现 传统 动漫 制造 业 转 型 与 提升 的 关键 技术 。 











7W5122 智能 化 设计 趋势 明显 


我 国 动漫 衍生 产品 的 开发 设计 相对 比较 孤立 ， 缺 乏 先进 技术 的 文 持 ， 产 
品 附 加 值 低 ， 难 以 与 国际 产品 抗衡 。 目 前 ， 动 漫 衍 生产 品 的 智能 化 、 人 和 性 
fo. ERU TER REA Si 

EER, MRA E mii EWM S REER, VEKAS mi 
H3 SuerCah4 BLEU. WKE, MESIME, SSAMRK, UE 
Jo BBSUKGRU. 2005 SEZEBS DLELZE WARA RERAN” A ER 
中 ， 前 十 名 儿 乎 全 部 是 智能 动漫 玩具 ， 也 正体 现 了 这 一 趋势 。 喝 重要 的 是 ， 
动漫 产品 已 经 越 来 越 接近 于 一 项 科技 产品 ， 在 它们 映 上 ， 使 用 者 可 以 像 使 用 
冰箱 、 使 用 计 复 机 那样 ， 体 会 到 胖 受 科 反 的 快感 ， 如 疼 5.4 所 示 。 
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图 5.4 ”常州 欢乐 谷 斯 玛 特 体验 馆 设计 


面 对 日 蔓 激 烈 的 市 场 范 和 争 ， 传 统 动漫 衍生 产品 需要 “由 内 而 外 ”的 创 
新 ， 利 用 “ 握 入 式 技术 提升 动漫 产品 的 内 在 乔 能 化 ， 工 业 设 计 技 术 所 升 产 蜗 
与 人 的 亲和力 与 品牌 力 ” 是 公关 重要 的 技术 策略 。 


5.2.3” 跨 界 合 作 


迪士尼 公司 授权 联想 公司 ,宣布 将 联合 推出 全 球 和 皮球 迪士尼 笔记 本 电 
脑 ， 并 在 中 国 市 场 进行 限量 销售 ; 由 迪士尼 若 名 设计 师 与 中 国 普天 工程 师 一 
起 精心 设计 完成 的 手机 ， 以 最 能 够 打动 女孩 了 于 的 浪漫 爱 悄 为 主题 ， 分 别 被 冠 
以 “ 米 育 天 “ 妮 约 化 样 ” 和 “粉色 恋爱 ”3 于 不 同 风格 的 外 观 图 条 ; TCL 与 
迪士尼 联手 推出 一 系列 “奇妙 电子 ”产品 ， 在 北京 、 上 海 等 全 国 13 个 大 中 
城市 相继 面市 ，……… 

由 于 洋 品 牌 的 卡通 形象 具有 强大 的 市 场 效 应 ， 我 国企 业 大 都 热衷 于 “ 率 
手 联姻 ” 洋 卡 通 品牌 ， 而 本 土 的 卡通 形象 则 备 受 冷落 。 据 统计 ， 仅 变形 金刚 
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的 播放 ， 束 从 我 国 获得 46 (5st Ema. but. HR. Ban. HH. 
名 用 工具 都 可 能 成 为 动漫 衍生 产品 ， 都 能 从 这 个 所 请“ 小 孩子 的 玩意 ”上 获 





得 不 能 预 售 的 利益 。 目 前 义乌 玩具 每 年 的 产值 在 数 十 亿 元 ， 在 日 本 网 连 卫 生 
纸 也 印 上 了 卡通 形象 。 

义乌 的 玩具 小 商品 市 场 ， 人 台州 的 塑胶 市 场 ， 宁 波 和 杭州 的 服饰 、 玩 具 、 
XH Birs mA AI H H meee ， 我 国 区 域 经 济 的 各 个 产业 都 是 传统 优势 产 
业 ， 在 全 球 司 有 重要 地 位 ， 但 仍然 存在 产品 附加 值 侦 低 的 问题 。 己 动漫 形象 
相 络 合 ， 作 为 动漫 衍生 产业 加 以 发 展 既 有 其 内 在 需求 ， 又 具备 厚实 的 基础 ， 
可 成 为 友 展 动漫 产业 的 重要 文 撑 。 








.5.2.4 ”作为 一 种 文化 渗透 的 趋势 愈 发 明显 


作为 承载 文化 的 动漫 衍生 产品 ， 在 文化 传播 中 起 到 了 重要 的 、 不 可 忽视 
的 作用 。 

调查 显示 ， 在 育 少 年 最 喜爱 的 动漫 作品 中 ， 日 本 、 畦 国 动漫 后 60%， 欧 
闫 动漫 占 29%， 中 国内 地 和 港 台 地 区 原创 动漫 的 比例 仅 有 11%。 中 国 目 己 的 
动 误 形 象 ， 除 了 孙 情 空 、 监 猫 、 豆 洋洋 和 灰 太 狠 外 ， 再 难 想 起 别 的 形象 来 ， 
而 米 老 鼠 、 唐 老 鸭 、 加 菲 独 、 干 与 干 寻 等 则 在 青少年 口中 广 为 流传 。 这 些 防 
子 长 大 后 ， 脑 子 里 接受 的 全 是 美国 的 文化 、 日 本 的 文化 ， 充 满 了 怪物 、 怪 
强 、 有 腥风血雨、 打斗 、 入 侵 、 后 领 、 复 仇 等 ， 而 对 于 中 国 的 传统 的 优秀 文化 
AA Rb. XD AR. 

H AS ZPFHBRAEN BEERZS CRGO HANAFI RIE”, 3ÉxL$4E) H 
A BJ v5 um ERE] E Fro SEL d Hn BE E VAL IS] e ESL RAR Do SERT n ds T dH 
界 文 化 市 场 的 一 半 ， 我 们 应 该 占据 为 一 半 ”， 日 本 的 动漫 和 游戏 正 以 势 不 可 
接 的 速度 在 世界 范围 内 受 延 。 

面 对 日 蔓 纷 淋 的 动漫 市 场 ， 我 国 和 急需 要 建立 一 坚 识别 、 评 价 系统 ， 及 时 
识 列 和 判断 动漫 产品 的 优 务 ， 将 一 些 不 民 的 动漫 产品 目 动 地 阻止 在 明 牙 状 
态 。 控 照 可 采 和 发 展 社 会 主义 先进 文化 与 构建 和 谐 社会 的 要 求 ， 促 进 弘扬 中 
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意识 形态 的 动漫 产品 ， 满 足 人 民 群 众 精 神 文 化 需求 ， 为 未 成 年 人 健康 成 长 
as B ZU. 


.多 53 动漫 元 素 库 的 构建 





动漫 元 聚 库 的 建立 对 于 动漫 作品 以 及 衍生 产品 其 有 和 芷 要 的 音义。 

当前 动漫 制作 企业 越 来 越 多 ， 但 很 多 企业 不 会 化 费 太 多 时 间 和 精力 收集 
Hj BJTJEEZSM. WRA — 2638 HUM Eg. 4EMVYEMETI GUEST IZ A HU ZRU 
多 ， 投 入 的 人 力 和 时 间 相 对 来 说 就 会 减少 。 

动漫 素材 库 的 建立 是 动漫 创作 的 基石 ， 是 动漫 创作 录 感 的 源 果 ， 而 辅助 
创意 拉 术 义 是 加 快 动漫 创 狐 的 众 化 剂 。 动 漫 元 到 的 获取 、 编 辑 、 整 理 与 应 用 
方法 如 图 5.5 所 示 。 


动漫 产 
品 设计 


Us HK PORE dub 





图 5.5 动漫 元 素 的 应 用 
动漫 素材 库 包 含 三 大 部 分 : 传统 文化 元 素 素 材 资 源 库 、 多 巡 体 资源 数据 
库 和 脚本 数据 库 。 


1. 传统 文化 元 素 素 材 资 源 库 


我 国 动漫 创作 和 创新 的 当务之急 就 是， 在 创 独 中 充分 友 挥 我 国 的 文化 优 
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势 ， 凸 现 民族 特色 。 迪 斯 尼 版 《花木 兰 》 能 气势 如 虹 地 突破 亿 元 票房 大 关 ， 
就 在 于 能 在 中 国 传统 题材 的 基础 上 进行 提炼 和 创新 。 中 国 动漫 产业 ， 正 试图 
借助 具有 悠久 历史 的 传统 艺术 焕发 活力 。 

皮影 、 剪 纸 、 戏 曲 、 年 画 、 服 饰 、 古 典 建筑 、 古 代 服 装 、 少 数 民 族 服装 
等 传统 艺术 的 融入 能 为 动漫 创造 新 的 视觉 效果 ， 也 能 为 动漫 创作 提供 素材 和 
灵感 ， 如 图 5.6 所 示 。 








图 5.6 A ERA 
由 中 国美 术 和 学院 动 国学 院 创 作 ， 以 传统 勇 纸 系 材 为 主题 吸取 创作 赤 感 的 
第 五 届 中 国 国际 动漫 太吉 冬 物 主题 动画 片 《 乐 乐 福 牛 章 独 春 》， 获 得 了 当 夺 
RIR RR?” EBAK, WMR 5.7 Bra. 








图 5.7 AIRE A AE E S 
WAJAH A BRERA UTER Y R E yr) S 10 
HBS Rm THJGME. B 5.8 所 示 为 戏曲 白 折 一 夫妻 观 娄 的 场景 。 
图 5.9 和 图 5.10 所 示 为 中 国 传 次 大 学 捷 收集 的 关于 戏曲 脸谱 、 服 饰 等 又 
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图 5.9 ”戏曲 脸谱 范例 


2. 多 媒体 资源 数据 库 


多 媒体 资源 包括 可 用 于 动漫 创作 的 图 像 、 视 频 、 首 频 、 儿 何 模 型 、 运 动 
捕获 数据 等 各 类 媒体 ， 如 图 5.11 所 示 ， 国 内 外 均 出 现 了 一 些 动 漫 创作 系 材 
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图 5.10 服饰 范例 





图 5.1 戏曲 动画 孔雀 东南 改 


3. 脚本 数据 库 





动漫 脚本 插 述 了 动漫 的 故事 走 同 、 人 物 关 系 、 情 扩 珊 渭 、 主 题 思 想 等 ， 


其 目的 是 为 了 用 文学 去 表达 一 连 串 的 画面 。 随 着 计算 机 多 媒体 技术 的 发 展 ， 
创作 者 期 望 能 用 不 同 的 媒体 随心 所 欲 地 描述 动漫 情节 ， 但 现 有 的 脚本 均 仍 以 
文本 为 主 ， 缺 乏 足 够 的 表现 形式 。 

资料 收集 完毕 后 ， 还 需要 构建 数据 库 系 统 ， 文 振动 漫 衍 生产 品 的 设计 ， 
如 图 5.12 所 示 。 
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图 $.12 动漫 元 素 库 的 构建 





f» 5.4 动漫 元 素 在 儿童 产品 中 的 应 用 


动漫 ， 作 为 文化 最 其 影响 力 的 传播 方式 之 一 ， 已 经 成 为 了 儿童 成 长 过 程 
中 必 不 可 少 的 元 素 。 

20 世纪 80 年 代 左右 ， 系 列 动画 片 开 始 在 国内 流行 ， 此 时 的 动画 片 多 为 
国产 ， 如 《大 半天 号 》、《 小 星 时 找 妈 妈 》、《 洁 独 老 长 》《 阿 凡 提 的 故事 》、 
(937 0608. QC E Di. CONAD CRF SUNL UL) SE, AEA Bü 
的 动画 片 无 疑 是 许多 人 儿童 时 代 最 难 态 的 记忆 。 

随后 ， 国 内 开始 引进 《 猫 和 老 眠 》、《 米 老鼠 和 唐 老 胸 》 这 些 迪 斯 尼 动 画 
请 ， 并 且 引 进 数 量 与 日 俱 增 ， 种 类 壹 多 。 从 国产 到 欧 日 动画 片 ， 从 动画 片 到 
各 种 卡通 广告 、 品 牌 等 。 卡 通 TET MM 

“RLM” KN TPAR, OLTRE STIS C Y. ESL EIS] Fe RE , 

啊 到 了 产品 设计 领域 。 在 儿童 的 成 长 过 程 中 ， pte mm 
的 卡通 形象 ， 并 且 乐 此 不 疫 ; 在 购买 产品 的 时 候 ， 他 们 会 有 目 己 的 豆 好 倾 
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通 形 象 产品 ， 并 且 对 其 爱不释手 。 许 多 儿童 产 
品 都 已 经 打上 了 动漫 的 烙印 ， 逐 渐 成 为 一 种 风尚 ， 各 种 各 样 的 儿童 书籍 、 画 
册 、 文 具 、 服 饰 、 玩 具 等 ， 到 处 都 充斥 着 卡通 形象 。 因 此 ， 设 计 师 们 如 果 能 
很 好 地 利用 和 发 展 这 种 动漫 文化 ， 将 可 爱 、 轻 松 、 健 康 并 且 富有 教育 意义 的 
动漫 形象 应 用 到 儿童 产品 设计 当中 去 ， 就 可 以 将 这 种 文化 “商业 化 ”， 取 得 





很 好 的 经 济 效应 。 


7.54.1. 迪斯尼 的 成 功 


欢乐 = 财富 ! 这 是 迪斯尼 的 企业 精神 所 在 。 

正 是 徘 看 这 种 欢乐 文化 的 文 撑 ， 迪 期 尼 才 得 以 不 断 地 及 展 、 扩 序 、 升 级 
目 映 的 商业 运作 体系 ， 从 小 小 的 卡通 形象 手工 作坊 逐步 扩展 到 电影 、 动 画 厂 
销售 开发 ， 卡 通 形象 产品 销售 ， 迪 斯 尼 主 题 乐园 经营 等 领域 ， 形 成 了 一 条 己 
大 的 动画 产业 生产 链 ， 成 了 年 销售 额 220 亿美 元 ， 并 且 具 有 极 佳 品牌 形象 的 
大 型 路 国企 业 。 

KEM HEH HFA, ERARE ERAAN DA E 
x fn Xx HW E ENEA TIR E o 

X Hr JE ARD Je EA HESR h r I UTER. Ahia Y BEES | A 
癌 年 齿 人 和 群 的 超级 动漫 明星 。 从 单纯 的 创意 逐渐 扩展 到 庞大 的 产业 ， 利 用 批 
量化 的 生产 方式 生产 动画 片 、 唱 片 、 杂 塌 等 。 与 此 同时 ， 他 们 还 用 专利 申请 
的 方式 对 唐 老 鸭 、 米 老鼠 这 些 经 典 的 卡通 形象 进行 知识 产权 的 保护 ， 实 行 了 
特许 经 营 开 发。 各 种 各 样 的 玩具 、 礼 品 、 文 具 等 ， 都 因为 卡通 形象 图 和 的 绿 
故而 增加 了 极 大 的 附加 价值 ， 创 适 了 丰厚 的 利润 。 

迪斯尼 的 素材 是 多 样 化 的 ， 风 砍 世 界 的 动画 电影 《 伦 木 三 》 束 是 迪斯尼 
公司 以 中 国 传统 文化 资源 为 素材 ， 聘 用 中 国 创作 人 才 并 在 中 国 开发 制作 的 。 
VEFE, ERKE Am EA H RENIE RAER, X 
也 十 迪斯尼 成 功 的 重要 局 示 。 

我 国有 看 浓厚 的 文化 积 演 和 悠久 的 历史 ， 并 不 缺乏 好 的 动画 素材 ， 但 是 
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74542. 什么 样 的 动漫 形象 会 受到 欢迎 


通过 研究 和 总 结 ， 作 者 肥 现 动漫 形象 可 以 采取 以 下 方法 进行 设计 才 会 级 
引入 。 


此 类 型 的 动漫 形象 有 《小 事 维 尼 六 《小 猪 历 险 记 》 等 。 

每 个 人 都 需要 集体 归属 感 ， 儿 重 更 加 布 望 航 团体 接纳 ， 民 好 的 伙伴 关系 
征 满 足 儿 重 情 感 必 不 可 缺 的 因 系 。 在 早期 的 儿 重 教育 阶段 ， 他 们 也 经 向 科 洪 
得 和 强调 团结 友爱 的 观念 。 

团结 友爱 型 的 卡通 形象 会 受到 家 长 和 孩子 们 的 育 睐 。 


2. mA A Z 


此 类 型 的 动漫 形象 有 Hello Kitty、 米 老鼠 、 咖 啡 猫 等 。 

这 一 类 型 的 卡通 形象 多 为 曲线 造型 ， 并 且 线 条 柔和、 圆润 ， 与 儿 重 的 体 
态 特 征 也 较为 接近 ， 会 让 儿 重 产生 亲切 感 和 归属 感 ， 因 此 很 容易 受到 小 朋友 
们 的 欢迎 。 





3. 技艺 超群 型 


此 类 型 的 动漫 形象 有 变形 金刚 、 机 右 独 、 奥 特 曼 等 。 
机 各 狮 的 小 口袋 是 个 百宝箱 ， 里 和 面 有 数 不 尽 的 武 带 和 技能 ， 能 够 帮助 大 
大 哆 哆 ， 胆 小 避 事 的 大 能 解决 生活 学 习 中 的 所 有 烦恼 ， 而 那些 烦恼 也 是 同 蛤 





儿 重 的 真实 写照 ， 每 个 小 朋友 都 希望 目 己 能 拥有 一 只 目 己 的 机 需 猫 。 
而 奥 特 曼 则 是 一 个 充满 正义 感 的 英雄 形象 ， 他 们 为 了 世界 和 平 而 成 ， 拥 
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有 无 比 强大 的 动感 光波 ; 而 且 ， 总 能 在 最 关键 的 时 候 将 怪兽 们 打 得 落 元 而 





逃 。 这 种 英雄 主义 和 形象 无 颖 也 在 孩子 们 幼小 的 心 过 中 产生 极 大 地 震撼 ， 很 
TU THE. APRE RGHJEÓSRAESESE BAT. 





A543 ”如 何 巧妙 地 运用 动漫 元 素 


事实 证 明 ， 合 理 的 利用 动漫 元 票 ， 对 儿童 产品 的 销售 有 很 显著 的 促进 
作用 。 但 是 ， 在 产品 设计 中 ， 对 于 这 些 动漫 元 素 的 应 用 ， 也 要 遵循 一 定 的 
法 则 。 


1. 运用 儿童 熟悉 的 卡通 元 素 








对 动漫 元 聚 的 熟悉 程度 下 接 会 影响 a 到 儿童 对 产品 的 接受 度 。 熟 悉 的 元 尼 
能 够 唤起 儿童 美好 的 记忆 ， 使 他 们 对 产品 更 加 亲切 ， 像 米 老 限 、 日 雪 公 主 这 
些 动漫 形象 已 经 是 孩子 们 耳熟能详 的 经 典 之 作 了 ， 而 近 两 年 播 出 的 《 喜 主 六 
与 灰 太 猥 》 同 样 受到 孩子 们 的 热 摊 ， 许 多 商家 也 抓 住 了 这 个 契机 ， 使 得 印 有 
SFE RK HITA m E IHH KE 








2. 运用 健康 积极 的 动漫 形象 


儿童 产品 的 主要 购买 者 是 家 长 ， 家 长 们 都 希望 孩子 们 使 用 产品 的 过 程 能 
够 对 儿童 的 成 长 起 到 健康 积极 的 作用 ， 树 立民 好 的 人 生 观 。 例 如 ， 将 孙 情 
空 、 福 娃 等 用 到 产品 中 去 ， 不 但 能 吸引 孩子 们 的 眼球 ， 还 可 以 起 到 传 和 水 中 国 
文化 的 作用 。 





3. 保留 动漫 形象 的 特征 


当选 定 了 要 使 用 的 动漫 形象 以 后 ， 可 能 为 了 适应 产品 的 特征 ， 不 得 不 对 
选 定 的 动漫 元 么 进行 再 设计 。 但 是 ， 在 设计 过 程 中 ， 应 尽量 你 持 动 漫 形象 在 
色彩 和 造型 等 方面 的 原 有 特征 ， 这 样 才 不 影响 这 些 形象 的 可 识别 性 ， 从 而 激 
及 他 们 对 产品 的 好 奇 心 。 
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关 的 可 爱 物 品 ， 会 有 想 触 摸 的 想法 。 因 此 ， 对 儿童 可 能 造成 危害 的 产品 ， 如 
机 械 工 具 、 机 械 姜 置 、 药 品 罕 ， 应 尽量 避免 使 用 动漫 形象 ， 以 人 免 对 儿童 的 喘 
体 造 成 不 必要 的 伤害 。 

动 误 文 化 的 兴起 ， 不 仅 促 进 了 儿 重 产品 市 场 的 楷 采 ， 也 为 设计 师 们 提供 
了 更 多 的 设计 灵感 和 元 素 。 如 何 素 跟 时 代 漳 流 ， 关 注 儿 重 兴 趣 ， 将 孩子 们 豆 
欢 的 动漫 元 系 马 妙 地 运用 到 儿 重 的 产品 开发 与 设计 当中 去 ， 满 足 儿 重 的 情感 
和 物质 需求 ， 提 升 产 品 的 品质 ， 使 我 们 的 产品 具有 国际 竞 争 力 ， 值 得 产品 设 
计 师 和 上 广 商 不 断 地 探索 和 思考 。 











.多 5. 5 仿生 设计 





目 然 界 是 人 闫 万 物 之 源 。 

生物 界 有 看 种 闫 索 多 的 动 植物 及 物质 存在 。 人 闫 生活 在 目 然 界 中 ， 与 周 
围 的 生物 绷 夕 相处 ， 这 些 生物 各 种 各 样 的 形态 、 色 彩 、 声 首 、 马 能 吸引 看 人 
们 去 观 奈 、 探 索 、 和 模仿 ， 并 通过 创造 性 的 丈 动 ， 创 造 出 了 有 具有 与 这 些 怕 始 目 
然 生 物 优 民 特点 的 物品 。 

仿生 设计 是 指 在 设计 过 程 中 ， 对 目 然 界 中 万 事 万 物 的 “ 形 ”“ 色 ” 
“ 音 ”“ 功 能 “结构 ”等 进行 有 选择 地 应 用 和 再 设计 。 同 时 ， 结 合 仿生 学 
的 研究 成 果 ， 为 设计 提供 新 的 创意 、 理 念 、 原 理 和 方法 。 

仿生 设计 作为 人 闫 社会 生产 活动 与 目 然 界 的 旭 合 点 ， 使 人 奖 社 会 与 目 然 
达到 陨 度 的 统一 ， 逐 渐 成 为 设计 发 展 过 程 中 新 的 完 氮 。 


根据 仿生 设计 所 应 用 的 对 象 ， 可 以 将 仿生 人 设计 分 为 以 下 3 种 类 型 。 
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1. 形态 仿生 设计 


U 


形态 仿生 设计 是 指 对 生物 的 整体 或 者 部 分 形体 特征 进行 模仿 或 者 抽象 变 
形 ， 以 此 来 达到 为 产品 造型 的 目的 。 这 种 方法 不 仅 可 以 提炼 生物 体 的 黄金 比 
例 和 优美 造型 ， 以 此 来 优化 设计 方案 ， 还 能 通过 仿造 人 们 熟悉 的 生物 形态 来 
消除 人 与 产品 之 间 的 陌生 感 ， 放 松 心情 ， 提 高 工作 效率 。 从 仿生 的 逼真 程度 
和 对 象 特征 来 看 ， 形 态 仿 生 又 可 分 为 具象 仿真 和 抽象 仿真 。 

(1) 具象 仿真 

指 比较 逼真 的 再 现 事 物 真 实 存在 的 形态 。 由 于 具体 的 形态 具有 良好 的 有 
机 性 、 杀 和 力 、 趣 味 性 ， 人 们 易于 接受 ， 这 种 设计 在 玩具 、 日 用 品 中 的 应 用 
较 多 。 图 5.13 所 示 的 一 系列 的 蘑菇 LED 灯 非 常 的 若 人 喜爱 ， 看 上 去 也 非常 
唯美 ， 它 就 是 直接 利用 了 目 然 存在 的 葡 阁 形态 进行 设计 ， 给 人 以 杀 切 ， 有 趣 
的 体验 。 











图 $.13 Æi LED 灯 设 计 


(2) 抽象 仿生 

指 提炼 生物 的 一 些 本 质 属性 。 这 些 属性 应 用 在 产品 中 会 让 人 产生 “ 生 
理 ” 形 态 ， 抽 和 象 后 的 形态 既 带 有 原始 形态 的 美感 ， 也 包含 了 人 们 对 它 的 心理 
感受 ， 更 容易 触发 用 户 对 产品 的 想象 ， 使 产品 具有 更 大 的 艺术 感染 力 。 

抽象 形态 的 感知 必须 有 一 定 的 生活 经 验 ， 通 过 想象 把 形态 浮现 在 脑海 
中 ， 这 是 一 种 高 级 的 思维 创造 活动 。 甲 壳 虫 汽车 是 汽车 领域 里 最 经 典 的 车 
型 之 一 ， 其 造型 和 取 名 堪 称 难以 复制 的 经 典 人 代表， 如 图 5.14 所 示 。 它 给 人 
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最 深刻 的 印象 是 像 甲 壳 虫 那 般 圆 润 饱满 的 造型 ， 给 人 小 巧 灵 气 、 温 志 可 
爱 、 充 满 神采 的 感觉 。 设 计 师 们 对 甲壳 虫 造型 的 提炼 和 重新 感知 塑造 了 这 
一 经 典 形 象 ， 以 至 于 现在 ， 当 人 们 再 提起 “甲壳 虫 ”时 ， 第 一 个 反应 是 
PERRE”. 








图 5.14 ”甲壳 虫 汽车 的 仿生 设计 


2. 功能 仿生 设计 


人 们 发 现 ， 上 自然 界 的 其 他 生物 在 某 些 方面 的 功能 ， 已 经 远 远 超越 了 人 类 
在 此 方面 的 科研 成 末 ， 它 们 的 磺 官 是 经 过 复杂 恶劣 的 目 然 选 择 进 化 的 续 
根据 蛙 眼 的 原理 ， 科 学 家 们 制 成 了 雷达 系统 ; 晴 蜂 的 运 膀 前 上 方 有 一 块 深 色 
角质 加 厚 区 ， 叫 做 志 疙 ， 筷 可 以 保障 晴 虹 在 高 速 飞 行 的 安 人 全， 于是， 人们 念 
效 晴 昨 ， 在 用 机 的 两 焉 加 上 平衡 重 锤 ， 解 决 了 因为 高 速 飞 行 时 的 震动 问题 ， 
如 图 5.15 所 示 。 








图 5.15 ”大 自然 的 青蛙 及 晴 蜂 
图 5.16 所 示 是 2010 年 度 浙 江 大 学 工业 设计 系 IF 材料 趋势 设计 大 赛 的 一 
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时 ， 杯 热 会 和 杯子 分 离开 来 。 








图 5.16 Transformable Mat 的 仿生 设计 


3. 结构 仿生 设计 


随 看 仿生 学 这 一 学 科 的 不 断 发 展 ， 人 们 不 仅仅 只 从 外 观 和 功能 上 去 柑 仿 
生物 ， 也 从 它们 干 奇 和 百 怪 的 生物 体 结构 中 受到 不 少 局 及 ， 信 和 鉴 模拟 它们 的 内 
部 运作 模式 和 目 身 结构 的 组 织 方 式 ， 征 目 然 界 的 “ 优 民 设计 ”。 

结构 仿生 要 从 生物 体内 部 结构 ， 如 肌理 、 生 理 、 基 因 结 构 ， 去 寻找 灵 
感 ， 而 不 是 结构 的 表现 形式 。 


5.5.2 “仿生 设计 在 儿童 产品 中 的 应 用 


儿童 产品 面临 的 是 一 类 非常 特殊 的 用 户 群 体 ， 他 们 天 生活 泌 好 动 、 喜 欢 
探险 、 有 非常 强 的 模仿 能 力 、 对 新 鲜 事 物 元 满 看 好 奇 。 质 朴 、 纯 真 的 外 观 造 
型 对 儿童 有 着 强烈 的 亲和力 、 吸 引力 。 大 量 的 设计 实践 证 明 : 在 儿童 的 产品 
的 设计 中 采用 目 然 形态 的 仿生 设计 ， 不 仅 可 以 满足 儿 午 好 奇 心 、 趣 味 性 、 山 
默 性 的 要 求 ， 也 可 以 从 精神 层面 上 满足 他 们 对 目 然 的 杀 近 和 退 求 ， 最 终 达 到 
促进 儿童 产品 销售 的 经 济 目标 ， 如 图 5.17 所 示 。 
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图 5.17 JLÆ m B) D SE 
fEJLXE P^ dx VES ZU FIG JLSERIPBpOSESGK. Duae YH t 
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、 机 元 ， 颜 色 鲜 艳 ， 深 受 儿 重 的 喜爱 ， 如 图 5.18 R. 
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图 5.18 ”Mydoob 设计 的 笔 简 


另外 ， 眠 鼠 小 闹钟 和 动物 储 蕾 负 的 设计 ， 也 是 充分 提取 了 动物 显 性 的 可 
爱 外 形 以 及 隐 性 的 精神 面貌 ， 加 以 设计 后 ， 更 加 贴近 儿童 的 心理 ， 如 图 5.19 
和 图 5.20 所 示 。 

仿生 设计 的 对 象 有 有 人物、 动物 、 植 物 、 第 二 自然 物 ， 这 里 的 第 二 自然 物 
是 指 非 实际 存在 的 物质 ， 如 卡通 形象 就 属于 第 二 自然 物 。 常 常 可 以 看 到 儿童 
产品 中 出 现 仿 第 二 自然 物 的 手法 ， 如 上 图 中 的 笔 简 、 阅 钟 、 储 蓄 缸 。 这 种 仿 
生 设 计 追 求 “ 神 似 而 非 形 似 ”， 让 儿童 在 使 用 产品 的 时 候 进 行 充 分 的 想象 ， 
这 对 孩子 想象 力 的 发 挥 会 有 很 好 的 引导 作用 。 
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图 5.19 Ba inh ii pp 图 5.20 sf esu 


la 56 情感 化 的 衍生 产品 设计 





5.6.1 什么 是 情感 化 设计 


诡 曼 在 《情感 化 设计 》 中 将 情感 划分 为 三 个 层次 : 本 能 层 、 行 为 层 和 反 
思 层 。 

本 能 层 束 是 指 能 给 人 市 来 感官 刺激 的 活 色 生 香 ， 如 一 个 游戏 ， 三 维 画 面 
华 关 ,一 眼看 上 去 让 人 感觉 很 灼 ， 这 就 古 六 戏 本 能 层 在 起 作用 ; 行为 层 古 指 
用 户 必 须 学 习 笃 握 的 技能 ， 使 用 技能 去 解决 问题 ， 并 从 这 个 动态 过 程 中 获得 
RRM RRR, ITAK PREHR EAH; 有 反思 层 的 设计 包括 很 多 
领域 ， 它 注重 的 是 信息 、 文 化 以 及 产品 或 者 产品 效用 的 意义 。 反 思 层 实际 上 
指 的 是 由 于 前 两 个 层次 的 作用 ， 而 在 用 户 内 心中 产生 的 更 深度 的 情感 、 意 
识 、 理 解 、 个 人 经 历 、 文 化 背景 等 种 种 区 织 在 一 期 所 造成 的 影 啊 。 

对 于 儿 重 产品 设计 而 言 ， 本 能 层 的 设计 要 能 泣 足 儿 重 的 感官 体验 。 感 家 
WRIT ef ELDBE) MUS IX. ELME Urut. ULL. HOD 5 种 
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主要 的 感官 诉求 创造 所 谓 的 知客 刺激 ， 从 而 引发 消费 ， 增 加 产品 附加 值 。 

在 儿 重 产品 设计 中 适当 的 增加 感官 刺激 可 以 促进 产品 和 人 之 间 的 交流 互 
动 ， 体 验 更 加 鲜明 生动 ， 所 以 ， 要 狭 得 民 好 的 感官 体验 ， 殉 要 结合 人 的 这 5 
种 怀 官 方式 进行 探索 推 玻 ， 如 图 5.21 Bran. 





图 5.21 儿 重 的 感官 体验 








视 沉 体验 是 感官 体验 中 最 重要 的 方式 之 一 ， 产 品 的 形状 、 色 彩 、 材 质 是 
儿童 产品 最 容易 个 感知 到 的 元 素 。 而 这 3 种 要 系 之 中 ， 色 彩 更 能 引起 人 的 注 
意 。 色 彩 的 使 用 也 不 能 全 部 都 是 高 明度 和 纯度 ， 也 要 注意 儿 重 产品 色彩 的 阶 
段 性 特征 。 一 般 而 言 ， 健 儿 产 品 的 色彩 一 般 用 明度 高 但 是 纯度 低 的 柔和 小 
色 ， 纯 度 高 的 颜色 一 般 比 较 适 合 3 岁 以 上 儿童 ; 6 岁 以 上 的 儿 重 比较 喜欢 明 
快 、 活 泌 的 色彩 

随 看 儿 重 的 成 长 ， 他 们 逐渐 由 具象 思维 过 小 到 抽象 思维 ， 在 这 一 阶段 ， 伶 
张 拟人 的 卡通 设计 比较 受到 欢迎 。 卡 通化 的 儿童 产品 设计 ， 特 征明 显 、 形 象 生 
动 、 容 易 被 儿 章 理解 ， 并 且 能 够 在 儿童 和 产品 之 间 形 成 杀 切 感 ， 圆 润 的 造型 也 
比较 贴 合 他 们 的 感知 特征 。 致 实 、 笨 拙 可 爱 的 模样 还 可 以 让 他 们 产生 怜爱 

触觉 的 体验 一 般 能 给 入 市 来 更 加 在 实 深刻 的 体验 。 

而 听 党 对 于 儿 重 来 说 是 非常 重要 的 一 种 感官 认 知 形式 。 儿 重 对 声音 天 生 
敏感 ， 声 音 可 以 激发 他 们 的 好 奇 心 ， 证 他 们 喘 心 愉悦 ， 许 多 儿童 都 喜欢 侧 有 
ft. f119T 3) H CC EDXKISPUH Ae. Belo. M 
以 ， 具 有 一 定 节 委 的 旋律 或 者 仿生 的 一 些 声 音 会 为 产品 增色 不 少 ， 其 全 可 以 
成 为 一 "ew 3E EA 

IR y REL ui f E JI — Pp E EE BR JES IS (3 ES 80 REL, PEER AR DE 
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官 以 组 合 的 方式 相互 渗透 ， 相 互联 系 来 制造 全 新 的 体验 。 


E 


5.6.2 情感 化 在 儿童 产品 设计 中 的 应 用 


情感 是 一 种 体验 。 儿 曹 产品 的 情感 化 设计 是 在 产品 的 功能 基础 上 赋予 情 
感 内 涵 ， 让 这 种 体验 能 够 和 儿童 的 情感 产生 共鸣 。 儿 重 产 品 基本 可 以 看 作 情 
趣 化 、 情 感化 的 代名词 ， 趣 味 性 是 其 设计 的 一 个 重要 的 特征 。 

区 比 娃 娃 的 设计 师 认 为 ， 芭 比 是 时 尚 和 趣味 的 结合 体 ， 儿 曹 在 天 性 上 心 
仪 那些 有 趣 、 友 好 的 形态 。 

大 部 分 儿童 都 惧怕 打针 。 一 旦 儿童 有 了 不 好 的 体验 之 后 ， 看 到 针头 就 会 
损 。 浙 江 大 学 工业 设计 系 学 生 设 计 的 SONNY 概念 注射 器 ， 正 是 基于 这 个 问 
题 做 的 一 个 情感 化 的 改 民 。 本 作品 获得 德国 红 点 (Red Dot) 概念 设计 大 奖 。 
SONNY 在 传统 的 注射 器 活 蹇 上 做 文章 ， 将 上 面 的 形态 设计 成 非常 有 趣 的 卡 
通 形象 ， 并 且 使 用 鲜艳 活泼 的 色彩 ， 让 儿童 对 打针 不 再 排斥 和 惧怕 ， 在 欢 
快 、 有 趣 的 氛围 中 完成 打针 这 一 过 程 ， 如 图 5.22 所 示 。 
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互 式 儿童 产品 设计 
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6.1 交互 式 儿 重 产品 设计 
6.2 ”以 问题 为 导 同 的 交互 式 玩 县 设计 


Lus 





设计 、 技 术 如 何 商 品 化 ? 

WAMA A GEF? 

XE c VE VIDE] — E E A A SC R EE R e 

Pu EM, a HP Hth NERA” ER Ar m BT RAR 
等 的 商业 机 会 ， 提 升 生 命 的 质量 ， 这 有 是 现 在 需要 的 创新 借 式 ， 如 图 6.1 所 示 。 


儿 重 智 能 与 动 玩 上 其 i 
CHILDREN 'S INTELLIGNCE INTERACTIVE TOYS 星际 生物 机 器 人 


INTERSTELLAR BIOLOGICAL ROBOT 





图 6.1 智能 星际 生物 机 器 人 玩具 
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人 和 产品 的 交流 是 一 个 互动 的 过 程 ， 交 互 设计 正 是 以 实现 产品 的 可 用 性 
和 优 民 的 用 户 体验 为 目的 的 ， 为 产品 提供 系统 的 设计 方法 ， 使 产品 能 够 很 好 
地 和 用 户 实现 交流 互动 。 儿 重 产 品 的 互动 主要 包括 以 下 3 种 形式 。 

C1) 儿童 和 产品 之 间 的 互动 





这 征 交 互 式 儿 重 产品 设计 最 基本 的 形式 ， 这 种 交互 的 体验 让 儿 重 产品 万 
其 是 儿 重 玩具 不 再 仅仅 是 一 个 坚 无 生气 的 玩具 ， 而 是 孩子 们 的 玩 伴 。 

(20 儿童 、 产 品 、 父 母 之 间 的 互动 

这 种 类 型 的 交互 庆 品 设计 能 够 形成 一 个 非 第 民 好 和 轻松 的 茉 子 互动 环 
境 ， 使 产品 本 身 具 有 更 加 积极 的 存在 意义 。 

(3) 儿童、 产品、 儿童 之 间 的 互动 

儿 重 产品 还 是 儿 和 董 和 玩 伴 之 间 传 达 感 情 ， 菩 养 团 队 协 作 交 流 能 力 的 工具 。 

大 部 分 的 电动 玩具 ， 只 要 一 按 按 钮 ， 玩 有 共 孢 会 开始 目 己 “ 玩 ” 目 己 的 。 
儿 重 参与 性 较 少 ， 有 些 壮 控 玩 具 只 需要 儿 重 操纵 遥控 郁 即 可 。 这 样 一 来 ， 儿 
草 的 参与 性 就 大 大 减少 ， 没 有 起 到 真正 意义 上 的 互动 效 坟 。 











面 对 日 蔓 激 烈 的 市 场 训 争 ， 传 统 动漫 业 需 要 “由 内 而 外 ”的 创新 ， 利 用 
“工业 设计 + 和 通 入 却 技 术 + 机 电 一 体 化 ”的 创新 使 却 来 创造 新 的 、 智 能 化 的 、 
交互 式 儿 重 产品 ， 征 一 项 重要 的 开发 设计 策略 。 

国内 企业 必须 衣 先 要 在 创意 上 下 功夫 ， 在 智能 化 技术 开 及 上 下 工夫 ， 大 
力 开 发 智能 化 、 交 互 式 的 儿童 产品 ， 创 造 出 一 个 大 家 喜欢 的 品牌 。 市 有 智能 
化 的 产品 ， 一 是 提高 目 己 的 拉 术 含量 ， 增 加 产品 价值 ;二 和 是 提高 门 梧 ， 不 容 
易 饮 其 他 人 抄 表 。 要 提高、 强化 儿童 产品 的 市 场 苋 争 能 力 ， 束 必须 通过 运用 
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图 6.2 智能 化 儿童 产品 的 整合 开发 设计 方案 图 


6.1.2 以 问题 为 导向 





随 看 科技 时 代 的 到 来 ， 人 们 对 产品 的 需求 已 经 不 再 是 传统 的 本 能 层 和 功 
能 层 的 需求 了 ， 很 多 新 型 的 科技 产物 越 来 越 受 到 人 们 的 妃 摊 ， 这 些 “ 科 技 产 
物 ” 也 在 逐渐 取代 传统 的 儿 重 产品 。 科 技 时 代 的 儿 重 产品 设计 共有 科技 性 、 
互动 性 、 趣 味 性 和 忒 术 性 ， 集 多 种 优点 于 一 身 ， 使 用 新 型 的 可 伸缩 、 可 回收 
的 材料 。 

儿 重 对 于 扮 省 和 模仿 有 很 大 的 兴趣 ， 并 且 ， 儿 重 的 学 习 始 于 模仿 。 随 痢 
儿 鞋 喘 体 的 逐渐 成 长 ， 映 体 的 运动 能 力也 变 得 越 来 越 成 熟 ， 可 以 完成 很 多 精 
细 的 活动 。 因 此 ， 行 为 模仿 的 游戏 很 受 儿童 们 的 欢迎 。 

以 问题 为 导 问 (Problem-Based)， 人 研究 儿童 在 成 长 、 和 学 习 、 娱 乐 、 情 感 
等 方面 的 问题 与 需求 ， 有 和 针对 性 地 开发 交互 式 的 儿 革 产品 ， 古 作者 团队 的 一 
大 特色 。 

在 一 般 的 智能 化 交互 陈 玩 共 设 计 中 ， 光 、 颜 色 、 音 乐 和 声音 等 ， 是 各 音 
要 运用 到 的 要 系 。 对 这 些 元 系 的 合理 应 用 ， 可 以 创造 新奇 、 稼 能、 互动 和 健 
106 

















康 的 儿童 产品 ， 如 图 6.3 所 示 。 





-- 智能 、 互 动 和 健康 的 儿童 产品 





图 6.3 智能 化 交互 式 儿 重 产 品 的 设计 元 素 





上 2 6.2 ”以 问题 为 导向 的 交互 式 玩具 设计 


针对 儿童 玩具 智能 化 、 交 互 式 的 发 展 趋势 ， 作 者 以 问题 为 导向 ， 在 益 
智 、 健 康 、 娱 乐 、 运 动 、 教 育 等 方面 开展 了 玩具 的 智能 化 开发 设计 。 

传统 玩具 业 的 转型 升级 ， 必 须要 依靠 核心 技术 和 强大 的 科研 实力 支撑 ， 
对 现 有 玩具 进行 智能 化 改造 ， 增 加 玩具 科技 与 设计 含量 ， 提 高 玩具 产品 的 国 
际 竞争 力 和 附加 价值 ， 如 智能 毛 绒 玩 具 、 智 能 木质 玩具 、 智 能 电动 玩具 等 。 
智能 化 改造 和 提升 在 实现 区 域 玩具 行业 由 劳动 力 与 资源 密集 型 向 高 科技 与 创 
新 型 的 转变 的 过 程 中 起 到 了 关键 性 的 作用 。 


面 癌 儿 童 的 实体 交互 系统 是 一 个 新 兴 的 研究 领域 ， 它 在 以 往 的 研究 基础 

上 探讨 科技 如 何 使 儿童 宛 教 于 乐 。 作 者 春 重 研究 交互 游戏 中 的 “全 喘 互 
动 ” 并 提出 一 种 实体 用 户 界 和 面 中 “感冒 扩 增 ”的 设计 方法 ， 针 对 游戏 的 操 
作 方 式 和 游戏 内 容 分 别 从 儿 重 用 户 的 行为 层 和 动机 层 去 深入 挖掘 ， 即 从 儿 重 
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1. 小 鸡 快 跑 


G) 创意 思考 

在 我 国 ， 一 个 家 性 一 般 只 有 一 个 小 孩子 。 孩 子 在 成 长 的 过 程 中 ， 为 了 
“不 让 孩子 输 在 起 跑 线 上 ”， 家 长 们 大 多 数 强 坦 孩 子 去 参加 各 种 各 样 的 “ 爱 
好 班 、 兴 趣 班 、 补 习 班 ” 再 加 上 邻里 之 则 的 交流 越 来 越 少 ， 小 孩子 越发 感 
到 孤独 ， 患 有 抑郁 症 的 小 孩 比例 也 在 逐渐 增高 ， 同 时， 由 于 缺乏 锯 烁 ,，“ 小 
胖 域 ”在 儿童 中 也 越 来 越 多 。 目 前 ， 市 场 上 的 互动 玩 其 缺乏 人 与 产品 的 运 
动 性 互动 ， 大 多 数 玩 具 上 只 要 按 一 下 按钮 ， 玩 共 融 目 己 运动 ， 而 小 孩子 的 参 
HEBES. 

针对 这 一 问题 ， 作 者 的 团队 开发 设计 了 一 区 典型 的 交互 性 儿 重 玩具 一 一 
小 鸡 快 跑 (Run Chicken Run!)。 小 鸡 快 跑 的 设计 出 发 点 是 扩 增 儿 重 及 体 的 感 
官 体验 。 设 计 原 型 在 传统 小 鸡 电 动 玩 其 的 基础 上 ， 改 变 了 其 原 有 的 “ 开 一 
关 ” 控 制 模 式 ， 设 计 成 让 玩家 去 模仿 小 鸡 走路 的 姿势 一 一 挥动 手 避 来 控制 小 
鸡 的 运动 ， 而 且 玩 家 挥 得 越 快 ， 小 鸡 也 跑 得 越 快 ， 即 时 体现 了 和 玩具 的 互 
动 ， 而 非 单 纯 的 控制 玩具 ， 仿 佛 赋 子 了 儿 重 一 种 “魔力 ”， 即 用 目 己 的 运动 
控制 其 他 物体 的 运动 。 

父母 可 以 和 和 孩子 一 起 玩 这 于 玩具 ， 小 孩子 也 可 以 跟 小 护 子 们 一 起 玩 。 只 
要 挥动 看 手臂 ， 各 目的 小 鸡 驶 会 揪 摆 癌 前 。 小 鸡 快 跑 也 被 设计 成 比赛 对 抗 型 
洲 戏 ， 其 中 加 入 了 记 戏 主题 和 故事 ， 如 “ 玫 助 你 家 的 鸡 逃 离 和 被 燃 的 命运 ” 
“最 快 鸡 先 生 选 举 大 赛 ” 等 ， 对 抗 性 比赛 特别 适合 小 朋友 之 间 、 杀 子 之 间 进 
行 ， 或 励 喘 体 运动 的 同时 也 增进 了 彼此 之 间 的 交流 。 同 时 ， 也 有 利于 父母 和 
孩子 培养 感情 ， 增 进 小 朋友 之 间 的 友 证 。 小 鸡 快 跑 在 运动 、 娱 乐 、 交 沅 与 沟 
通 的 氛围 中 ， 让 小 朋友 们 体会 到 科技 的 力量 ， 毁 养 儿 重 学 习 知 识 的 兴趣 和 能 
力 ， 如 图 6.4 所 示 。 
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6.4 ”小 鸡 快 跑 


(2) 技术 实现 

A ms EE EREE VEI. BP ARA DIR BE FR a M 7G 
线 发 射 信号 集成 的 单片机 模块 ， 模 块 能 检测 用 户 挥 动手 臂 的 频率 和 加 速度 ， 
在 玩具 小 鸡 上 装 有 无 线 接收 模块 ， 如 图 6.5 所 示 。 











6.5 模拟 小 鸡 挥 臂 示 意图 


当 用 户 模 拟 小 鸡 挥 动 列 膀 的 动作 时 ， 臂 带 内 的 模块 束 会 获取 手臂 挥动 的 

加 速度 信息 ， 并 发 送 无 线 电 信和 号 到 小 鸡 上 的 模块 实现 数据 的 联通 。 用 户 挥动 

手臂 越 快 ， 加 速度 值 越 大 ， 小 鸡 束 跑 得 越 快 ， 反 之 亦 然 。 小 鸡 快 跑 实现 的 原 
理 示 意图 如 图 6.6 所 示 。 
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dp f EX mi. EHT KAFRA) (Freescale Semiconductor, 





Inc.) 的 MMA7260QT 三 轴 加 速度 传感器 、 宏 唱 STCI2C2052AD 8051 单 片 
Bi. FO5V 无 线 友 射 模块 以 及 中 国 台 流 普 诚 科技 的 PT2262 编码 器 ， 并 在 此 基 
础 上 进行 了 开发 设计 ， 如 图 6.7 所 示 。 
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开关 溃 脉 





图 6.6 小 鸡 快 跑 系 统 示 意图 图 6.7” 传 感 发 射 模块 


因为 电路 中 各 元 件 的 工作 电压 不 同 〈 主 要 为 5V 与 3.3V 的 区 别 )， 最 后 
的 传 感 发 射 模块 中 还 加 入 了 一 个 3.3 一 SV A HE E f f a C Voltage 
Resgulator)， 使 各 元 件 能 够 正 币 工作 。 传 感 发 射 梗 块 的 电路 图 如 图 6.8 所 示 。 
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图 6.8 传 感 发 射 模块 电路 图 


接收 模块 的 作用 是 接收 发 射 端 传 来 的 无 线 信 号 并 控制 电动 小 鸡 的 运动 。 
作者 改造 了 电动 小 鸡 的 原 有 电路 ， 用 接收 模块 直接 控制 电动 机 。 

在 使 用 了 FOV 无 线 开 关 脉 冲 友 射 模块 与 PT2262 编码 器 的 组 合 后 ， 对 
应 地 ， 接 收 模块 使 用 了 同 频 段 的 JOAV 超 再 生 接 收 模 块 和 PT2272 解码 器 。 由 
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于 发 射 和 接收 的 都 是 开关 信号 ， 和 直接 利用 J04V 第 2 脚 〈 数 据 管 脚 ) 输出 的 
开关 信号 控制 电动 小 鸡 的 发 动机 。 但 由 于 游戏 中 电动 机 开关 频率 很 高 ， 增 
大 了 电动 机 的 功 耗 ， 所 以 在 电路 上 增加 一 个 2204F/16V 的 电容 用 以 绥 冲 ， 
如 图 6.9 所 示 。 








图 6.9 ”接收 模块 


在 最 终 的 电路 图 里 ， 接 收 模 块 单独 人 供电。 完整 的 接收 模块 电路 图 如 
图 6.10 所 示 。 





PT2272-M4 





图 6.10 ”接收 模块 电路 图 


(3) 市 场 化 设计 
针对 产品 的 市 场 化 需要 ， 该 玩具 的 用 电 方式 为 干电池 ， 小 鸡 和 辟 禹 上 都 
有 开关 。 产 品 尽 可 能 人 简化 用 户 的 操作 ， 使 任何 年 龄 的 儿童 都 能 够 在 人 简单 的 指 


111 






具 的 玩法 。 此 外 ， 在 促 发 小 鸡 加 速 的 玩家 加 速度 值 的 参数 设 
设置 了 档 位 以 调 市 其 灵敏 上 度 ， 如 设置 为 儿 章 档 时 ， 玩 家 只 和 需 
oil 小 鸡 即 可 启动 ; 设置 为 成 人 档 时 ， 玩 家 需 用 力 挥 动手 恬 ， 小 
鸡 才 能 启动 ， 用 以 增强 玩具 的 自 适 应 性 。 根 据 用 户 的 需要 《如 和 爸爸 和 小 孩 玩 
时 )， 通 过 调整 参数 使 游戏 更 加 符合 特定 用 户 的 特征 ， 并 尽量 保持 不 同 用 户 
之 间 的 游戏 公平 性 。 





2. 泡 泡 旅程 


(1) 创意 思考 
“ 泡 泡 旅 程 ”(Bubble Journey) 通过 声音 传感器 和 计算 机 Flash 游戏 来 扩 增 
“用 嘴 吹 ”的 感官 体验 ， 满 足 儿 草 角 色 扮 演 的 需求 ， 其 效果 如 图 6.11 所 示 。 














图 6.11 泡 泡 旅 程 成 果 展 海报 


“ 泡 泡 旅 程 ” 则 在 通过 感官 的 交互 参与 无 限 延 长 儿 草 想象 的 体验 ， 整 个 
en iH] "WT 








的 目 然 行为 习惯 和 “ 肥 叶 泡 泡 ” 的 六 戏 体验 ， 实 现 虚 拟 现实 结合 。 在 设计 理 
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念 上 通过 科技 的 作用 和 用 户 体 验 的 设计 理念 将 儿 重 “用 路 吹 ” 的 感官 体验 进 
行 扩 增 ， 使 吹 气 成 了 “ 泡 泡 女 孩 ” 的 动力 ， 为 孩子 拉 近 了 虚拟 和 现实 之 间 的 
距离 ， 如 图 6.12 所 示 。 














6.12 ”游戏 过 程 及 Flash 游戏 界面 


“ 泡 泡 旅 程 ”的 操作 问 是 一 个 类 似 吹 泡 泡 用 的 玩 上 其 手柄， 这 个 手柄 通过 
USB 与 计算 机 和 连接， 小 朋友 对 看 手 顶 上 吹 气 就 能 控制 Flash FIBI "208 3c f 
的 上 升 和 下 沙 ， 帮 助 女 孩 完 成 采 密 的 任务 ， 期 间 泡 泡 女 孩 要 采 满 数 永 小 化 并 
且 要 又 避 天 空中 的 小 马 和 和 章 丛 中 的 里 蛛 网 ， 而 且 在 采 蜜 过程 中 会 即时 浮现 化 
的 种 美和 介绍 ， 玩 的 同时 也 能 学 到 科普 知识 。 








“ 泡 泡 旅程 ”的 游戏 设计 强调 J“ 吹 ” 的 感官 体验 ， 类 似 吹 泡 泡 用 的 玩 
具 轻 眼 间 成 为 泡 泡 女 孩 的 动力 。 在 日 单 生 活 中 ， 和 党 第 可 以 看 见 孩 于 对 浦 公 严 
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到 更 远 的 地 方 。 同 样 的 ， 在 “ 泡 泡 旅 程 ” 的 游戏 里 ， 孩 子 通过 吹 气 可 以 帮助 
泡 泡 女 孩 躲 避 障 查 ; 并 且 在 采 密 的 同时 ， 对 应 的 该 种 花 的 科普 知识 也 会 在 屏 
幕 中 弹出 ， 让 孩子 宛 教 于 乐 ， 掌 握 更 多 有 关 花 的 知识 。 和 孩子 体会 到 吹 气 不 仅 
仅 可 以 让 浦 公 喘 飞 得 更 远 ， 而 且 可 以 做 更 多 的 事情 ， 轻 轻 的 吹 气 被 放大 成 了 
泡 泡 女 孩 的 动力 。 如 此 一 来 ,“ 泡 泡 旅 程 ” 让 “ 吹 ” 的 感官 体验 得 到 了 扩 
增 ， 如 图 6.14 所 示 。 
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图 6.14 JdEStvr SEDI RA " TRIB ERE" Duik 


(20 技术 实现 

在 日 党 生活 中 ， 肥 忆 泡 泡 是 常见 的 需要 “ 吹 ” 动 作 的 东西 ,，“ 泡 泡 旅 
呈 ” 游 戏 的 吹 气 手柄 的 设计 灵感 来 源 于 吹 肥 蛙 泡 泡 的 手柄 。 咪 头 《〈 将 声音 信 
号 转换 为 电信 号 的 能 量 转 换 器 件 ) 骸 在 手柄 的 前 端 ， 手 顶 的 后 端 留 有 2.5 3E 
米 耳 机 插 筷 ， 用 于 数据 线 与 单片机 的 连接 ， 如 图 6.15 所 示 。 














图 6.15 KAHFI 
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频率 )， 并 将 捕获 到 的 气流 醒 拟 信号 通过 单 记 机 上 的 AD 转换 口 转换 成 数字 
信和 号， 这样 气流 的 大 小 融 转 换 成 了 数字 信号 的 强 弦 ， 从 而 实现 和 flash 游戏 
代 码 通信 一 致 的 控制 参数 〈 如 525 是 定 义 的 一 个 气流 数字 信和 号 的 临界 值 ， 同 
时 也 是 flash 代码 中 控制 角色 上 升 或 下 降 的 临界 值 )。 为 了 实现 操作 终 闹 手 
柄 、 单 请 机 和 计算 机 三 者 间 的 连接 和 通信 ， 单 片 机 上 朔 有 USB 转 串 口 的 模 
块 ， 将 传 感 数据 通过 USB 线 传 到 计算 机 的 虚拟 串口 上 (计算 机 虚拟 串口 需 和 
flash 代码 中 表示 的 通信 息 口 一 至 才能 实现 整个 系统 的 区 互 控制 )。 这 样 ， 
Flash 束 能 够 实时 读 取 手 顶 上 的 传 感 数 据 ， 并 通过 游戏 中 的 角色 泡 泡 女 孩 的 
上 升 和 下 沙 给 用 户 实 时 的 反 饿 。 系 统 示 意图 如 图 6.16 所 示 。 




















图 6.16 系统 示意 图 


“ 泡 泡 旅程 ”的 游戏 禹 要 用 户 罪 近 某 一 个 传 感 费 吹 气 。 实 验 过 程 中 发 现 
对 看 普通 计算 机 用 送 话 器 《过 克 风 ) 吹 气 时 ， 声 首 的 增 大 很 明显 ， 而 送 话 旨 
CAE v6 AO. 是 一 种 低廉 并 且 能 保证 声音 实时 性 的 传感器 ， 所 以 气体 流量 的 测 
量 可 以 转化 为 声 首 大 小 的 判断 。 为 了 给 予 SirBot 项 目 声音 传 感 左 的 设计 ， 并 
结合 现 有 元 件 ， 作 者 手工 焊接 了 一 个 声 首 传 感 费 ， 如 图 6.17 所 示 。 该 声 首 传 
Jk as Eld f —4 8] HI UE URXE um CX rnb? (Electret microphone, faj #R PK 
3k) 和 一 个 LMS386 低 电 压 首 频 功 率 放 大 器 (Low Voltage Audio Power 
Amplifier), HPA UK 3L jii SR HJ E er 8L IRE CN 8 DCN. H o 
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图 617 包含 LM386 的 声音 传感器 


这 样 设计 出 的 声音 传感器 可 以 实时 地 判断 用 户 是 否 在 吹 气 ， 但 在 进一步 
的 实验 中 发 现 ， 这 种 声音 传 感 硕 不 能 区 分 轻 轻 吹 气 与 使 航 哆 气 的 区 别 ， 而 且 
受 环 谋 干扰 影 啊 很 历 害 ， 劳 边 的 人 在 讲话 也 会 有 信号 产生 。 这 和 是 因为 这 种 声 
音 传 感 夯 内 部 的 低 电 压 音 频 功 率 放 大 邢 将 味 头 获取 的 极 小 声音 放大 了 20 一 
200 倍 ， 即 便 极 小 的 声 首 也 能 被 捕 提 到。 因此， 必须 去 挥 放大 电路 ， 使 修正 
后 的 传 感 间 只 策 一 个 哈 头 和 一 个 电阻 丈 可 以 了 ， 如 图 6.18 所 示 。 












MI 


Signal 
Micro electret 





图 6.18 ”修正 后 的 声 首 传 感 带 电路 图 


声音 的 波形 是 上 下 对 称 的 ， 而 咪 头 直接 输出 的 波形 并 不 是 对 称 的 ， 所 以 
击 要 一 个 电阻 来 进行 矫正 。 加 上 这 个 电阻 后 ， 当 没有 声音 输入 时 ， 通 过 单 片 
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机 A/D 转换 后 输出 的 声波 波形 是 一 条 居中 直线。 根据 这 一 点 ， 作 者 实验 后 得 
到 所 需 电 阻 的 阻 值 为 14.8k@ 。 

根据 指令 集 构 架 来 分 ， 负 见 的 单片机 〈Microcontroller) 有 8051 CER 
称 的 51 JH BD. AVR. PIC 以 及 ARM 等 。 因 为 只 需要 将 数据 进行 A/D f 
换 ， 所 以 理论 上 任何 具有 A/D 转换 口 的 单片机 都 可 以 拿 来 使 用 。 考 虑 到 开发 
周期 ,“ 泡 泡 旅程 ”使 用 了 Arduino Duemilanove 单片机 ， 如 图 6.19 所 示 。 











图 6.19 Arduino 与 修正 后 声音 传 感 右 的 面包 板 刀 型 


Arduino 是 一 个 基于 8 位 Atmel AVR 的 单片机 开源 开发 板 ， 可 以 通过 
USB 与 计算 机 连接 ， 并 有 旦 具有 使 用 类 似 Java 语言 的 开发 环境 ， 可 以 快速 使 
用 与 Flash 或 Processing 等 软件 做 出 互动 作品 ， 适 合 产 品 原 型 的 快速 开发 。 
Arduino 开发 板 的 设计 由 开发 者 以 创作 共用 (Creative Commons). 的 方式 公 
开 ， 而 与 之 相对 应 的 DE 及 其 源 代码 通过 GNU 通用 公共 许可 证 (GPL) 的 
方式 公开 。 这 样 一 来 ,“ 泡 泡 旅程 ”的 便 件 部 分 只 用 了 不 到 10 行 代码 束 实 现 
了 读 取 指定 A/D 转换 口 的 功能 

(3) 软件 设计 

泡 泡 旅程 的 软件 由 3 部 分 组 成 : 单片机 (Arduino〉 中 的 程序 、 串 口 转 
XMLSocket 服务 器 Serproxy 和 Flash 游戏 。 这 3 部 分 处 理 的 数据 和 输出 的 数 
据 都 不 一 样 ， 按 照 顺 序 组 合 在 一 起 ， 先 由 单片机 将 醒 拟 传 感 信 号 转 为 串口 数 
Fy, HH Serproxy 将 串口 数字 信号 转 为 XMLSocket 格式 数据 ， 最 终 由 
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Flash 把 数据 转化 为 泡 泡 女 孩 的 上 下 运动 。 
因为 Flash 程序 所 用 的 ActionScript 语言 不 能 和 直接 旋 取 串口 数据 ， 所 以 还 
需要 一 个 软件 实时 地 将 串口 数据 转换 成 ActionScript 可 读 的 格式 。Serproxy 





束 是 这 样 一 个 可 以 将 串口 数据 转换 成 ActionScript Pitt It XMLSocket 的 服 
务 右 ， 经 过 简单 的 配置 以 后 ， 束 可 以 使 用 了 。 但 是 需要 注意 的 是 ， 因 为 “ 泡 
泡 旅 程 ” 需 要 实时 处 理 数 据 ， 所 以 每 次 在 打开 Flash 游戏 之 前 ， 虱 要 先 局 动 
Serproxy. 

实际 上 ， 有 一 些 商 业 软 件 可 以 通过 在 ActionScript. 里 添加 特殊 的 脚本 并 
编 详 打包 成 可 执行 文件 的 方式 来 实现 一 些 ActionScript. i8 zi Z6 4 Sc LIT] 2] 
fes W HTTP 请 求 、DLL 的 调用 、 串 口 的 谈 写 等 。 如 果 未 来 将 “ 泡 泡 旅 程 ” 
包 净 成 产品 ， 可 以 使 用 这 样 的 软件 ， 不 但 省 去 了 Serproxy， 而 且 封 疼 后 的 可 
执行 文件 不 需要 任何 第 三 方 软件 融 可 以 在 Windows 系统 中 运行 ， 使 普通 计算 
机 用 尸 也 能 在 说 明 书 的 指导 下 独立 运行 游戏 。 








73622 基于 声音 的 互动 性 玩具 设计 





与 上 一 章节 的 设计 思想 与 开发 模式 一 致 ， 作 者 还 开发 设计 了 一 系列 基于 
声音 的 互动 性 玩具 一 一 动漫 衍生 产品 。 





1. uz 











轨道 小 车 的 基本 思想 是 在 小 车 的 车 底 装 上 传感器 ， 让 小 车 按照 一 定 的 路 线 
行走 。 如 图 6.20 所 示 是 吃 怪 小 勇士 轨道 小 车 ， 它 能 够 沿 着 设计 的 路 线 来 行走 。 

血 察 与 小 偷 则 是 另外 一 种 思想 ， 它 允许 多 个 玩家 一 起 来 玩 游戏 。 它 是 一 
种 基于 红外 传 感 技术 的 路 径 追 逐 游戏 ， 角 色 小 车 可 沿 着 任意 路 径 自动 行走 。 
在 一 个 只 有 一 个 出 口 的 “监狱 ”中 ， 一 个 玩家 控制 警察 去 追赶 由 另 一 个 玩家 
控制 的 越狱 办 犯 。 玩 家 通过 旋转 路 径 来 引导 和 角色 运动 。 囚 犯 以 通过 唯一 的 出 
口 为 胜利 ， 警 察 以 追赶 上 囚犯 为 胜利 。 办 犯 和 和 警察， 不论 谁 先 撞 到 雯 
壁 ， 都 算 游戏 失败 ， 如 图 6.21 所 示 。 
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6.20” 吃 怪 小 勇士 轨道 小 车 
这 一 类 型 的 游戏 玩具 的 设计 日 标 是 培养 儿 董 手 脑 结合 ， 以 及 对 颜色 、 声 


音 、 形 状 的 状 识 和 协作 能 力 ， 有 利于 培养 儿 重 对 生活 的 好 奇 心 。 这 一 奖 区 互 
玩具 的 实现 无 限 大 地 扩大 了 小 孩 的 想象 力 。 





6.21 警察 与 小 偷 轨 道 小 车 


2. 小 象 宝宝 

通过 声音 控制 ， 小 象 宝 军 天 能 够 跳舞 。 

SRR REWE, ig. X Abe ulis). MAS a CX v 
风 ) dH EE. DARRE MEMEA gR, AEEA T T mR IRH 
交互 乐趣 ， 如 图 6.22 所 示 。 
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图 6.22 MZEE 


3. 打鼓 袋鼠 


打 误 袋 周 利用 无 线 传 输 和 声波 识别 技术 来 实现 玩具 与 儿 重 的 互动 。 玩 具 
ARIA" ra WEILER, EILEN "dE FIRAR, H. 
动 性 趣味 性 极 强 。 

JURE. RNEER, HERRER EE. 
如 各 多 个 动物 同时 伴 委 ， 可 产生 乐队 的 效 末 ， 如 图 6.23 所 示 。 











JLmaudonH. GMIEBHBRHITSA 
mH. HIR. MEE 
NETTES. TARUN 





图 6.23 FTA BR 


4. 方块 宝宝 


方 岂 宝宝 的 设计 思想 是 通过 红外 感应 来 具 避 障 人 碍 物 、 并 防止 跌 沙 ， 对 声 
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音 刺 激 以 语音 作出 反应 。 

A ESKBUREUMLWIY. i S MR DE. JLE DZK n] pE JR] 
组 合 ， 给 儿 重 发 挥 想 象 力 的 空间 。 

为 外 ， 设 置 了 声 首 识 别 功 能 ， 方 块 宇 宇 能 对 声 首 做 出 互动 反应 ， 增 加 了 
可 玩 性 。 

方块 宇 宇 还 能 智能 识别 障 但 物 与 其 岩 ， 改 变 运动 方 辐 ， 防 止 跌 阔 ， 如 


图 6.24 所 示 。 
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图 6.24 ”方块 宝宝 玩具 





为 了 增强 故事 性 和 趣味 性 ， 还 编号 了 方块 宝宝 故事 版 ， 以 及 森林 小 动物 
系列 故事 ， 如 图 6.25 所 示 。 





方块 宝宝 sse 


| 可 林 小 动物 | 系列 童 活 ， 息 迪 智 炽 ， 散 播 知 识 ， 理 想 的 儿童 教 育 污 本 ， 


图 6.25 ”方块 宝宝 故事 版 插图 
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各 能 蜗牛 设置 了 4 种 模式 : M (按键 一 次 )， 迷 路 《〈 投 键 两 次 )， 快 行 
(按键 三 次 ) 和 唱歌 (按键 四 次 )。 通 过 按键 的 次 数 设 置 ， 增 沪 了 一 定 的 进 阶 
性 和 趣味 性 ， 如 图 6.26 所 示 。 





智能 蜗牛 


FEHR: nevuHGtmzszdbEMMEE. TERENE 
ist—, BP aO 

ESO. ANAEON. hl. ARA 

"AB—ibERT. PEEIAMCWIZEÀRR. ^ F - 
Hxc. wm onum E G 


EAE HEH "AART. dw 
HAR xou. 
HTE: pf dmm 
Mipreondris. A i. oes 
"HERA. RERE."" Nou. 
utm. ME cour 
MR ERBILEE 


图 6.26 智能 蜗牛 


6. 泡 泡 小 鱼 


只 要 按 一 下 泡 泡 小 鱼 的 头顶 ， 束 会 有 泡 泡 散 发 出 来 ， 五 颜 六 色 的 泡 泡 随 
处 球 呀 球 ， 可 以 烘托 出 有 趣 、 沪 漫 的 氛围 ， 如 几 6.27 所 示 。 








图 6.27 智能 泡 泡 小 色 
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KERRIE "TREE" DL. WEEK ERE”. SRTR AR TR 
EERIK, ER Y BEDEOANIHLIXR T IA FR. BOSE. 
基于 颜色 吸取 以 及 混合 的 效 末 ， 作 者 开 及 了 一 系列 的 情趣 化 玩具 。 


1. Et Hn 





A4 [E] BS dr, BACC IEAR— REB. EASIER] HR EHE RE. WERS 
APR, REW aK, aA 6.28 Przn. 








图 6.28 JR f& a HR HK 


2. 闪闪 星星 


将 两 个 星星 拼 在 一 起 ， 灯 就 亮 啦 ， 星 星 一 闪 一 闪 的 ， 而 且 还 能 发 出 声 
音 ， 如 图 6.29 所 示 。 
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图 6.29 ”内 办 星星 


3. 天 气 预 报 





将 两 块 积 木 拼 在 一 起 ， 小 朋友 就 可 以 知道 明天 的 天 气 情况 ， 和 神奇 吧 ! 如 
图 6.30 所 示 。 


E 





图 6.30 RAMAK 
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设计 评价 


概述 

安全 与 健康 

人 体 工 程 学 

基于 感性 意象 的 动漫 角色 形象 设计 评价 


基于 感性 工学 的 产品 创意 设计 评价 
基于 我 国 优良 意识 形态 的 设计 评价 





重 产 品 的 驴 能 、 性 能 、 结 构 、 材 料 、 外 观 造 型 与 菏 种 
了 预定 的 标准 或 者 预想 进行 比较 ， 对 其 做 出 评价 。 

设计 评价 是 儿 重 产品 开发 设计 的 一 个 重要 步 又 。 产 品 的 成 功 与 否 需 要 通 
过 评价 以 及 用 户 的 实践 ， 才 能 得 到 最 终 的 判定 。 





从 产品 开发 设计 的 过 程 来 看 ， 设 计 评 价 大 致 可 分 为 两 闫 : 一 类 是 在 产品 
完成 乙 后 做 出 的 最 终 评价 ， 称 为 总 结 性 评价 〈Summative Evaluation); 为 一 
类 是 在 设计 过 程 中 的 评价 ， 称 为 阶段 性 评价 (Formative Evaluation). XX 
评价 在 儿 重 产品 的 开发 过 程 中 者 起 看 重要 的 作用 ， 是 整个 儿 重 产品 开 友 设计 
的 有 机 组 成 部 分 。 

从 设计 评价 的 主体 来 看 ， 有 消费 者 的 评价 、 生 产 经 早 者 的 评价 、 设 计 师 
的 评价 和 主管 部 门 的 评价 等 几 种 形式 。 消 费 者 的 评价 多 考虑 价格 、 使 用 性 、 
安全 性 、 可 乱 性 、 审 美 性 等 问题 。 生 产 经 营 者 的 评价 多 从 成 本 、 利 润 、 可 行 
性 、 加 工 性 、 生 产 周期 、 销 售 前 景 竺 方面 看 眼 。 设 计 师 则 多 从 社会 效果 、 环 
境 、 与 人 们 生活 方式 提升 的 关系 、 家 人 性 、 使 用 性 、 审 美 价 值 、 时 代 性 每 
综合 性 能 上 加 以 评价 。 全 于 主 省 部 门 的 评价 ， 在 标准 和 范围 上 一 般 较 接近 
于 设计 师 的 评价 ， 但 更 看 重 于 方案 的 先进 性 和 社会 性 ， 其 评价 的 对 象 多 为 
产品 形式 。 

从 评价 的 性 质 来 看 ， 可 分 为 定性 评价 和 定量 评价 。 定 性 评价 是 指 对 一 
些 非 计量 性 的 评价 项 目 ， 如 审 关 性 、 千 适 性 、 创 造 性 等 ， 进 行 评 价 可 以 采 
用 诺 如 感性 意象 的 方法 : 定量 评价 则 是 指 对 那些 可 以 计量 的 评价 项 目 ， 如 
成 本 、 技 术 性 能 《“ 可 以 用 参数 和 参数 值 表示 ) 等 ， 进 行 的 评价 主要 是 符合 
测试 标准 。 
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.多 7.2 ”安全 与 健康 





安全 与 健康 是 儿童 产品 最 基本 、 最 重要 的 要 求 。 而 评价 安全 与 健康 最 基 
本 的 依据 就 是 标准 ! 标准 ! 标准 ! 

遵循 标准 并 超出 标准 ， 是 大 多 数 企 业 的 习惯 性 做 法 ， 也 是 竞争 的 法 宝 

儿童 的 安全 意识 淡薄 ， 对 生活 中 的 潜在 危险 缺少 必要 的 防范 知识 ， 不 知 
道 如 何 骏 避 风险 和 和 危险 物体 ， 很 容易 受到 伤害 。 在 儿 重 游戏 发 生 的 事故 中 ， 
有 近 50% 是 因为 儿童 本 喘 不 小 心 造 成 的 ， 而 有 16% 的 事故 是 因为 玩具 结构 的 
不 合理 造成 的 。 所 以 在 儿童 玩具 的 安全 性 设计 中 要 尤其 注意 ， 这 也 是 家 长 选 
择 和 购买 玩具 时 考虑 最 多 的 一 个 因素 。 

在 玩具 的 设计 中 有 以 下 儿 个 基本 原则 可 以 芝 循 。 

e 儿 草 玩具 要 选用 无 毒性 材料 。 

e 外 形 尽 量 圆 清 ， 在 容易 接触 到 的 地 方 不 采用 尖锐 形状 。 

e 结构 要 人 合理、 牢固 ， 缝 除 的 大 小 尺寸 要 合理 。 











沃尔玛 在 2009 年 的 时 候 制 定 了 一 套 单独 的 儿 重 相关 产品 的 安全 标准 。 
产品 如 末 想 要 进入 沃尔玛 ， 束 必须 际 满足 其 所 在 国 的 安全 标准 以 外 ， 还 要 辣 
时 满足 沃尔玛 目 映 的 安全 标准 和 要 来 。 

沃尔玛 的 儿童 产品 的 相关 供应 两 也 案 密 地 关注 各 种 法 律 法 规 的 变动 ， 你 
证 供应 的 产品 符合 其 全 高 于 本 国 的 安全 标准 和 沃尔玛 的 额外 要 求 。 

沃尔玛 2009 年 出 台 的 安全 标准 主要 对 产品 的 重金 属 含量 、 包 效 要 求 等 
BEIT Y EAER HAARA P JU ES. 

e 严格 控制 仿 钠 量 ， 包 括 表 和 面 闭 层 的 含 馈 量 。 儿 童 相 关 产 品 的 涂 层 仿 馈 
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量 不 可 超过 0.009%。 所 有 可 直接 接触 到 的 物质 ， 例 如 塑料 、 金 属 制 
品 、 橡 腕 和 木 制 品 等 ， 这 些 物质 中 的 侣 铅 总 量 不 可 以 超过 0.06%. 

e 对 于 3 光 以 下 儿 重 使 用 的 饰品 闫 产 品 而 言 ， 可 以 售 到 口中 部 件 的 磷 末 
二 甲酸 盐 的 含量 不 能 超过 0.1%， 其 他 所 有 可 以 接触 到 的 部 件 也 不 可 
以 含有 超过 0.1% 的 邻 葵 二 甲酸 盐 。 

e 对 于 可 以 重复 使 用 的 或 者 其 他 功能 的 包 逆 ， 同 样 应 符合 上 一 条 关于 邻 
共 二 甲酸 盐 的 含量 限制 和 规定 。 生 产 商 必须 使 用 毒性 最 低 的 物质 来 替 
代 。 不 能 用 US EPA 中 的 致 殉 物 质 或 沿 不 能 断定 毒性 的 物质 代 符 。 

e xL T 5x EHHA E. IARE ADE aya E E h e 
上 生产 日 期 印 或 者 货号 印 ， 以 用 于 生产 日 期 和 年 份 的 鉴定 。 如 果 产 品 
本 映 是 没有 包装 的 ， 也 必须 通过 视 沉 的 方法 让 购买 用 户 很 容易 看 清楚 
产品 的 生产 日 期 印 和 货号 印 ， 并 且 这 些 印 记 必 须 设 在 产品 包装 的 裸露 
面 上 。 








C Ew 7 . 2 . 2 际 * 内 标 准 


对 于 5 岁 以 下 的 儿童 来 说 ， 超 过 一 半 的 时 间 都 是 在 睡眠 环境 中 上 度 过 的 。 
Wb. Æ 5 岁 以 下 的 儿 重 产品 中 ， 对 于 睡眠 相关 产品 的 安全 性 是 至 关 重 要 
的 。 据 美国 CPSC 和 欧盟 RAPEX 统计 ， 每 年 因 婴 儿 床 等 产品 所 致 的 死亡 事 
故 远 远 多 于 其 他 的 儿童 产品 类 。 

针对 此 问题 ， 欧 盟 委员 会 于 2010 年 7 月 发 布 了 2010/376/EU， 规 定 了 包 
括 婴 儿 床 垫 、 儿 章 睡 袋 等 与 儿 章 睡眠 相关 的 5 类 产品 的 安全 标准 和 要 求 ， 从 
2010 年 7 月 26 日 开始 实施 。 同 时 指出 其 中 所 包括 的 5 类 产品 的 主要 风险 。 

e LJLUAKGHM ANN AX. 

e WB: 9f. 

e ER: PX. JW. 

e iW: 不 稳定 、 结 构 易 损坏 。 

e LEHR: 过 热 、 窒 县 。 
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Xp TL3SOKUG. MHR- HB TTE. Dulluc4miBik S RB 
天 注 的 问题 乙 一 。2005 年 10 月 ， 我 国正 云 实 施 《 国 家 玩具 技术 安全 法 规 》。 
这 个 规范 的 实施 将 使 我 国 的 玩具 安全 标准 和 世界 标准 接轨 ， 产 标准 中 的 内 容 
和 国际 通用 玩具 标准 ISO8124 符合 ， 这 种 改变 也 有 利于 国内 玩具 的 出 口 。 

具体 内 容 如 下 。 

(1) 标识 有 严格 要 来 

狐 标 准 对 于 儿 重 玩具 的 安全 标识 做 了 全 面 的 次 明 。 一 些 玩具 的 矿 二 和 特征 
决定 了 它们 不 适合 3 岁 以 下 的 儿童 使 用 ， 这 种 类 型 的 玩具 应 该 在 显要 位 置 加 上 
“不 适合 3 岁 以 下 儿童 使 用 ”的 安全 提示 和 标识 ， 并 且说 明 如 末 违 反 规定 后 可 能 
会 发 生 的 危险 情况 。 邦 外 ， 对 于 一 些 含有 细小 零件 或 者 本 吴 体 积 很 小 的 玩具 ， 
如 弹 珠 玩具 ， 在 其 包 萎 上 应 有 明显 的 敬告。 对 于 儿 重 男 板 、 秋 千 、 强 索 等 系 在 
模 染 上 的 玩具 ， 要 有 必要 的 次 明 书 来 提供 玩具 的 正确 安 猴 方法 ， 并 且 指 出 不 正 
硝 的 安 猴 可 能 会 带 来 的 人 危险， 提醒 用 户 定期 对 玩具 的 主要 部 件 进 行 结构 检 栓 和 
危险 检查 ， 并 且 指 出 如 来 不 控 要 求 进行 检修 会 市 来 的 危险 。 

(2) 划分 年 龄 等 级 

在 新 标准 中 ， 对 于 确定 年 龄 等 级 划分 的 准则 和 依据 都 有 详细 的 明文 规 
定 。 购 买 者 可 以 根据 不 同年 龄 的 评判 能 力 和 兴趣 以 及 玩具 本 映 的 安全 等 级 来 
选择 最 适合 儿 重 的 玩具 。3 £A 8 尹 是 年 龄 分 组 较 明 显 的 分 界线 ， 标 准 中 还 
特别 对 3 岁 以 下 儿童 使 用 的 玩 其 增加 了 安全 要 求 。3 SUL PULS ROC A Tot 
性 地 将 物体 放 入 口中 ， 所 以 ， 对 于 他 们 的 玩具 一 定 要 郑 碟 到 和 小 零件 相关 的 
潜在 室 奶 和 喧 窒 危险 ;而 8 岁 以 上 的 儿 重 有 一 定 的 阅读 能 力 ， 能 简单 地 阅读 
和 理解 注意 说 明和 和 警告 灯 ， 在 8 岁 以 上 的 儿童 玩 上 其 上 应 该 贴 上 能 供 他 们 理解 
的 说 明和 敬告。 如 果 有 些 玩 上 其 有 一 些 化 学 六 丫 ， 如 用 燃料 驱动 的 车 辆 模型 ， 
里 面 可 能 包含 有 害 的 化 学 物质 ， 则 在 玩具 标识 上 不 仅 要 标明 最 低 的 使 用 年 
遂 ， 还 要 标注 “请 在 家 长 监护 下 安全 使 用 ”。 

(3) 赠品 和 试用 品 玩 具 也 同样 实行 新 标准 

莉 的 玩具 安全 标准 泗 冀 面 非常 的 广泛 ， 任 何 市 场 上 销售 ( 含 试用 和 赠品 

的 玩具 都 在 标准 的 约束 范围 内 。 对 于 广大 消费 者 来 说 ， 如 琳 在 商家 优 铺 
129 






































消费 者 也 能 退 完 这 


藏 在 食品 包 沪 袋 中 的 一 些小 型 玩具 。 
(4) 测试 安全 有 了 双 你 险 


狐 标 准 对 玩具 的 测试 也 做 了 明确 的 规定 。 测 试 的 方法 主要 有 : 年 龄 分 组 
而 不 同 ， 其 内 容 和 安全 


测试 、 温 度 测试 、 湿 度 测试 。 测 试 的 方法 因 产 品类 下 


相关 紧密 ， 不 但 涉及 了 具体 的 物体 ， 一 些 容易 被 忽视 的 细节 ， 如 尖锐 的 边缘 


和 绳索 厚度 等 ， 也 在 新 标准 中 有 生动 评 细 的 说 明 。 
(5) 全 部 材料 都 要 家 检测 


玩具 的 重金 属 人 台 量 要 比 以 前 的 玩具 低 一 半 才 能 进入 市 场 流 
所 用 的 油漆 、 深 料 、 塑 料 每 材料 全 部 纳入 新 的 标准 检测 范围 。 只 
料 不 符合 重金 属 合 量 的 规定 要 求 ， 婚 不 能 销售 。 同 时 ， 新 标准 首次 引进 了 国 
际 上 的 可 预见 滥用 实验 理念 ， 对 玩具 零 部 件 的 可 预见 危险 性 有 新 的 规定 ， 这 





对 玩 且 的 内 在 部 件 质 量 又 有 新 的 捉 升 。 
一 些 关 于 儿童 产品 的 国家 标准 如 表 7.1 所 示 。 
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标准 代 号 
GB/T 13433 一 1992 
GB 14746 一 2006 
GB/T 23154— 2008 
GB/T 23158— 2008 
GB/T 23159— 2008 
GB/T 23160— 2008 
GB/T 24329 — 2009 
QB/T 2232— 2008 
GB 14747 — 2006 
GB 14749 — 2006 
GB 8408 — 2008 
GB 19865— 2005 
QB 1557—1992 
GB 14748 — 2006 
GB 14747 — 2006 
GB 14746 — 2006 
GB 6675— 2003 


表 7.1 儿童 产品 的 国家 标准 


标准 名 称 





产品 标准 中 有 关 儿 童 安 全 的 要 求 

儿童 和 目 行车 安全 要 求 

进出 口 玩具 填充 材料 安全 要 求 及 训 试 方法 
进出 口 婴 幼儿 睡袋 安全 要 求 及 测试 方法 
进出 口 公 幼儿 学 步 带 安全 要 求 及 汕 试 方法 
进出 口 目 行车 儿童 座 椅 安全 要 求 和 测试 方法 
出 口 儿 童 高 椅 安 全 要 求 及 测试 方法 
电动 章 车 通用 技术 条 件 
儿童 三 轮 车 安全 要 求 

又 儿 学 步 车 安全 要 求 

游乐 设施 安全 规范 

电玩 具 的 安全 

充气 水 上 玩具 安全 技术 要 求 
儿童 推 车 安全 要 求 

儿童 三 轮 车 安全 要 求 
儿童 目 行车 安全 要 求 

于 家 玩具 安全 技术 规范 











标准 代 号 
GB/T 22753 一 2008 
GB/T 22048 — 2008 
GB/T 22788 — 2008 
QB/T 2862 — 2007 
GB/T 9832 — 2007 
GB 5296.5— 2006 
QB/T 2364 — 1998 
QB/T 2363 — 1998 
QB/T 2362 — 1998 
QB/T 2361 — 1998 
QB/T 2360 — 1998 
GB/T 22753 —2008 
QB/T 2232—2008 
QB/T 2231— 1996 
QB/T 2162— 1995 
QB/T 2161— 1995 
QB/T 2160— 1995 
QB/T 2159— 1995 
QB/T 2122— 1995 
QB/T 2121— 1995 
QB/T 1289— 1991 
QB/T 1288— 1991 
QB/T 1096 — 1991 


QB/T 1095 —1991 





玩具 表面 涂 层 技 术 条 件 





标准 名 称 


玩具 及 儿童 用 品 肾 握 乙烯 塑料 中 邻 茶 二 甲酸 酯 增 塑 剂 的 测定 





玩具 表面 涂 层 中 总 铬 含量 的 测定 


模型 产品 通用 技术 要 求 
毛线、 布 制 玩 共 

消费 品 使 用 说 明 玩具 使 用 说 明 
玩具 电动 机 型 亏 命 名 方法 
玩 基 电动 机 

电动 玩具 通用 技术 条 件 
惯性 玩具 通用 技术 条 件 

发 条 玩具 通用 技术 条 件 

玩具 表面 涂 层 技 术 条 件 
电动 童车 通用 技术 条 件 
充气 玩具 通用 技术 条 件 

婴儿 学 步 车 整 车 通用 技术 条 件 
儿童 推 车 整 车 通用 技术 条 件 
儿童 三 轮 车 车 通用 技术 条 件 
儿童 目 行 车 整 车 通用 技术 条 件 
童车 电镀 技术 条 件 

草 车 油漆 技术 条 件 

玩具 娃娃 通用 技术 条 件 
玩 有 共 惯 性 齿轮 箱 通用 技术 条 件 
木 制 玩 具 通 用 技术 条 件 
玩具 便 塑 件 通用 技术 条 件 
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是 全 关 重 要 的 。 
幼儿 体型 比 六 人 小 是 显而易见 的 ， 但 倘 知 


IE 


征 把 大 人 的 体型 轮廓 按照 比 
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会 得 到 幼儿 的 体型 特征 。 儿 重 在 生理 上 处 于 发 育 阶段 ， 体 
型 特征 各 个 部 位 都 与 成 人 有 非常 大 的 区 别 ， 比 如 头 部 在 整个 喘 体 的 比例 中 显 
得 比较 大 ， 而 脖 贷 短 且 粗 ， 屑 膀 仿 罕 小 而 且 湾 ， 他 们 的 骨髓 和 肌肉 等 的 分 布 
和 大 小 形状 等 的 不 同 ， 都 会 引起 人 体外 形 的 差异 。 

儿童 有 他 们 目 身 的 特点 ， 具 有 各 个 年 龄 期 相应 的 体型 、 姿 势 和 比例 。 并 
且 由 于 遗传 、 文 化 、 社 会 育 景 差 元 等 原因 ， 也 会 造成 不 同 国家 的 儿 重 和 至少 
年 生理 特征 之 间 的 状 卉 。 另 一 方面 ， 儿 重 成 长 状态 并 不 是 每 一 年 都 投 统 一 的 
比率 上 升 的 ， 达 到 一 定年 龄 时 ， 他 们 会 突然 长 大 ， 身 高 与 前 一 年 相 比 独 然 高 
了 许多 ， 随 看 映 局 的 人 不同， 同样 喘 电 的 男 护 女 孩 的 手 匿 、 腿 部 等 肌体 长 上 度 也 
会 存在 明显 的 差 寞 。 

在 我 国 ， 通 常 把 从 出 生 到 1 周岁 称 为 砚 儿 时 期 。 新 后 页 儿 的 吴 体 长 度 一 
RE 49cm 左右 ,一 岁 以 内 是 坚 儿 生长 发 育 速 上 度 最 快 的 上 时候， 平均 增长 约 为 
25cm， 到 1 岁 的 时 候 映 体 长 上 度 可 以 达到 75cm 左右 ; 1 一 3 岁 为 幼儿 时 期 ， 两 
岁 时 约 可 以 长 到 85cm; 3 一 7 周岁 称 为 学 龄 前 期 ， 此 上 段 时 期 生长 友 育 逐渐 平 
稳 。 每 年 体重 量 约 增加 1.5~~2kg。 身 局 的 增长 速度 较 体重 相对 快 一 些 ， 平 均 
每 年 增加 5~~8cm。 头 部 增长 逐渐 减 乙 ， 尖 赎 每 年 增加 小 于 lcm。7 一 12 罗 称 
为 学 龄 期 ， 青 春 发 育 期 女 重 一 般 为 00-18 €. BEN d3—20 岁 ， 一 般 女 防 
L5 55 42 HL A E, 

Hi T UL3R dE AP [HI AE AK Br EX Tek RM IK NJ, LAE ETE ZEE. MAY 
根据 我 国 儿 重 的 生长 发 育 特点 确定 不 同年 龄 阶段 性 别 的 特征 ， 以 便于 更 好 地 
对 他 们 进行 划分 和 进行 更 有 人 针对 性 的 设计 。 

儿 重 产品 设施 为 儿 重 所 用 ， 因 此 它们 的 形体 太 度 必须 以 儿 重 尺度 为 主要 
依据 ， 同 时 孝感 到 儿 重 安全 使 用 等 问题 ， 这 如 要 求 科 学 的 运用 人 体 工 程 学 。 

儿 重 产品 的 设计 首先 要 用 循 儿 重 的 人 体 矿 寸 ， 这 方面 需要 有 标准 可 依 ， 
而 我 国 专门 针对 儿 重 的 人 体 数 据 库 比较 缺少 。 

目前 ， 世 界 上 已 有 90 多 个 大 规模 的 人 体 测 量 数 据 库 ， 其 中 欧美 国家 占 
了 大 部 分 ， 亚 洲 国 家 约 有 10 个 ， 而 日 本 则 后 了 1⁄2 以上。 如 CASER 
(Civilian American and European Survey of Anthropometry Research) 人 体 测 量 
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研究 计划 ， 在 关 国 、 


何苦、 意大利 等 都 得 到 了 广泛 应 用 ; 日 本 HQL 协会 


(Research Institute of Human Engineering for Quality Life) 提出 了 人 体 测 量 和 


HE A JS dis fl TT XU ; 


英国 3D 电子 商务 中 心 (The Centre for 3D Electronic 


Commerce) 在 网 上 开展 了 三 维 人 体 数据 方面 的 商务 活动 。 基 于 人 体 测 量 等 技 


术 而 建立 起 来 的 人 体 数 据 咨询 、 
Ergonomics 公司 开发 的 PeopleSize Pro 人 体 数 据 咨 询 系 统 ， 


出 生起 ) 的 尺寸 ， 如 图 7.1 所 示 。 


a PeopleSize Pro 
File Edit Settings Window Help 


PeopleSize rrorcssionn 


Click the icon for 
Overview >> 


q PeopleSize Pro 
File Edit Settings Window Help 


m DN 
A XI 
" lj 








仿真 设计 软件 也 较 多 。 如 英国 Open 
包括 现 国 儿 草 (从 





ments FRON percentiles 
Head circumference 


Dimension percentiles: | 1st | 99th 


User Group Smallest Largest 


| British Infant 0-3 mths | 312 | 430 
: Adjustments 
See. | Ra [a or 


Export | [enter optional item | -0 | +0 
TOTALS 
Hide/Close | Units | mm | 312 | 430 


- &dvanced functions 


t^eagple percentil Measurements TO iles... | 
] dir Er Dr LOMME ted t th JHT 


Measured around the head, just above the brow 
ridges and including the prominence at the back of 
the head. The hair should be compressed. 








图 7.1 


PeopleSize Pro 中 的 儿童 人 体 数 气 
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Transom JACK 人 机 工程 软件 ， 也 包括 了 人 体 数 据 
录入 接口 和 人体 数据 咨询 系统 等 。 


R 1 .3.< 人 体 = E * 的 > 5 





明确 了 儿 重 人体 数据 的 特征 之 后 ， 便 能 更 好 地 进行 儿 重 产品 设计 。 将 人 
体 工 程 尝 运用 于 儿童 产品 的 设计 中 要 求 设 计 师 站 在 儿 重 的 立场 上 去 考虑 ， 产 
品 要 符合 儿 重 的 生理 和 心理 需要 ， 尤 其 是 局 发 智力 类 型 的 用 品 ， 既 需要 考 属 
儿 重 玩 的 天 性 ， 也 不 要 教条 化 ， 力 求 做 到 人 一 机 一 环 昔 的 和 谐 完 

儿 重 产品 设计 要 从 儿 重 的 有 身材 上 考 碟 人 体 尺 度 参 数 ， 运 用 人 体力 学 、 生 
理学 、 心 理学 、 人 体 测量 学 每 科学 研究 方法 ， 针 对 儿童 映 体 结构 特征 和 肌肉 
特征 进行 研究 ， 提 供 人 体 各 部 分 的 尺寸 、 重 量 、 体 表面 积 、 比 重 、 重 心 以 及 
号 体 各 部 分 在 活动 时 相互 关系 和 可 及 范围 等 映 体 结构 特征 参数 ， 提 供 喘 体 各 
部 分 的 发 力 犯 围 、 活 动 和 范围、 动作 速度 、 频 鞭 、 重 心 变 化 以 及 动作 时 惯性 等 
动态 参数 ， 分 析 儿 章 的 视觉 、 上 听觉 、 和 触觉、 唱 觉 以 及 及 体感 觉 堪 官 的 机 能 特 
征 ， 以 及 儿童 在 使 用 物品 中 生理 变化 、 能 量 消耗 、 疲 劳 程 度 以 及 对 其 符合 的 
适应 能 力 ， 探 讨 儿 鞋 在 此 使 用 中 所 产生 的 有 影响 心理 状态 的 因素 等 。 从 儿 鞋 用 
品 这 一 范畴 来 看 ， 大 到 滑梯 、 电 动车 、 跷 距 板 等 娱乐 右 具 ， 小 到 魔方 、 晴 笔 
以 及 贫 、 杯 、 硕 馈 等 各 种 生产 与 生活 所 创造 的 “ 物 ”， 在 设计 和 制造 时 都 必 
须 把 “人 的 因素 ”作为 一 个 重要 的 条 件 来 考虑 。 

例如 ， 在 进行 儿 鞋 座 椅 设计 时 ， 座 椅 的 宽度 应 当中 够 容纳 体型 较 大 、 较 
胖 的 儿 章 ， 单 人 座 椅 要 根据 臂 部 测量 的 第 95 百 分 位 数 的 测量 数值 作为 设计 
座 椅 宽 虚 的 依据 ， 对 于 左右 连接 排 成 行 的 座位 而 言 ， 要 适 当 增 大 座 椅 的 宽 
E, HFE RESIA RERNE. Ei MRE R ir AE SLE WA 
H A WAEA E ARENE, wir ERRESA "US 
膝 距 ”尺寸 作为 参考 ， 取 第 5 ADMA] 3/4 作为 设计 的 依据 。 这 样 可 以 使 
短 腿 的 儿 重 坐 在 椅 和 于 上 时 能 倚靠 者 椅 育 而 不 会 使 膝盖 部 分 压 在 椅子 的 边缘 
上 上 ， 并 以 保证 大 腿 肌 肉 不 受 挤 压 ， 小 腿 可 以 上 自由 活动 。 
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例如 ， 在 进行 睡袋 的 设计 时 ， 睡 袋 的 尺寸 只 有 适合 使 用 者 的 映 材 时 ， 才 
会 取得 民 好 的 你 温 效 玉 。 如 末 有 睡袋 的 尺寸 过 长 ， 束 会 在 使 用 者 脚 的 下 方形 成 
空气 罕 间 ， 减 小 了 睡 叙 的 你 温 能 力 。 可 以 将 睡袋 说 计 成 可 以 延长 的 形式 。 开 
始 时 儿 重 上 只 需 使 用 基本 睡袋 即 可 ， 当 儿童 的 身高 增长 一 定 程度 时 ， 将 睡袋 加 
长 就 可 以 继续 使 用 。 

一 个 好 的 儿 重 用 品 设 计 是 可 以 洱 兰 形态 和 人 机 因素 的 ， 产 品 的 外 形 也 一 
样 可 以 有 机 会 作 人 体 工程 的 发 挥 。 








.多 7.4 基于 感性 意象 的 动漫 角色 形象 设计 评价 





一 部 动画 片 或 者 漫画 作品 能 售 具 有 吸引 力 或 者 取得 成 功 ， 与 动漫 角色 的 
形象 电 恩 相关 。 动 漫 角色 是 动画 刻 和 刘 画 作品 的 主角 ， 和 是 动漫 最 基本 的 构成 
要 素 。 动 国 片 要 打动 观众 不 能 单单 依靠 情节 ， 很 重要 的 一 方面 再 要 塑造 角色 
的 形象 ， 使 之 具有 独特 的 外 形 、 行 为 、 语 言 以 及 鲜明 的 个 性 ， 并 赋予 其 特殊 
的 能 力 和 号 世 等 ， 从 而 在 观众 的 脑海 里 留 下 深刻 的 印象 。 拥 有 独特 性 格 魅力 
的 动 误 角 色 不 仅 上 只 有 深远 的 艺术 价值 ， 而 且 旨 侣 痢 巨 大 的 市 场 与 利润 。 

一 直 以 来 ,动漫 角 色 形 象 设 定 航 认为 是 类 术 性 质 的 工作 ， 由 设计 师 来 设 
计 ， 制 作 厂 商 制 作出 来 。 由 于 缺乏 消费 者 的 参与 ， 动 漫 角色 形象 一 二 由 制 片 
商 “ 推 销 ” 给 广大 受众 。 事 实 上 ， 消 费 者 的 嗜好 与 设计 师 在 一 定 程度 上 存在 
看 一 定 的 送 异 ， 设 计 不 好 的 动漫 角色 形象 往往 难以 引起 消费 者 的 共鸣 ， 不 被 
消费 者 认可 ， 推 广 起 来 也 有 一 定 的 难度 。 基 于 感性 意象 的 动漫 角色 形象 设计 
评价 方法 ， 可 以 辅助 设计 师 创 作 动漫 作品 ， 使 之 更 接近 消费 者 的 辟 好 。 














感性 意象 是 人 对 “ 物 ” 所 持 有 的 一 种 高 度 凝 聚 的 深层 次 的 情感 活动 ， 
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计 、 计 算 机 技术 和 人 机 工程 学 等 领域 的 知识 。 设 计 师 在 创造 动漫 角色 形象 
的 同时 ， 峰 了 予 了 它 一 定 的 形态 ， 而 形态 则 表现 出 一 定 的 性 格 特征 。 当 人 人 们 
看 到 一 个 动漫 角色 时 ， 就 会 对 它 产 生 一 些 联 想 ， 脑 海里 总 会 形成 对 这 一 和 角 
色 形 象 的 东 种 意象 ， 随 后 以 “ 漂 冠 的、 时 疝 的 、 英 雄 的 ”等 感性 意象 词汇 
进行 插 述 。 





2. 动漫 角色 形象 的 感性 认 知 模型 


对 于 动漫 角色 形象 设计 而 言 ， 设 计 研 究 主要 集中 在 怎样 使 角色 吸引 人 
的 感官 ， 适 合 故 事情 境 ， 以 及 符合 衡 生 产品 的 推广 等 议题 。 在 动漫 创作 过 
程 中 ， 设 计 师 根据 剧情 要 求 和 历史 背景 ， 结 合 目 己 的 经 验 与 技术 ， 将 设计 
构思 转化 为 动漫 角色 形象 ， 包 括 外 形 、 人 色彩、 服 狼 、 毛 发 、 表 情 、 饰 品 和 
3B HR SE. 建 并 了 人 物 的 外 表 后 ， 设 计 师 还 将 结合 剧情 设 定 角色 的 性 格 、 能 
力 、 喘 份 、 身 世 和 事迹 等 内 在 属性 ， 使 单纯 的 人 物 造 型 立体 化 ， 形 成 完整 
的 动漫 角色 。 在 观看 动漫 作品 时 ， 消 费 者 通过 目 己 的 经 验 与 爱好 ， 信 助 以 
前 已 有 动漫 角色 形象 的 感性 总 象 ， 结 合 动 漫 故 事情 境 以 联想 的 方式 与 设计 
师 设 计 的 动漫 角色 形象 进行 感性 意象 交互 匹配 ; 当 这 种 交互 达到 一 致 或 者 
人 汞 种 灯 合 时 ， 这 种 形式 的 设计 束 在 一 定 程度 上 满足 了 消费 者 的 感性 总 象 般 
求 ， 否 则 藉 达 不 到 消费 者 的 满意 度 ， 消 费 者 就 不 认可 这 种 设计 ， 其 过 程 如 
图 7.2 所 示 。 

在 实际 的 创作 设计 过 程 中 ， 由 于 各 种 因素 的 制约 ， 使 得 设计 师 在 了 解 设 
计 任 务 之 后 ， 人 往往 根据 目 己 的 判断 进行 动漫 角色 形象 设计 ， 而 很 省 有 时 间 和 精 
力 去 研究 消费 者 的 感性 意象 ， 有 时 设计 会 偏离 消费 者 的 意象 ， 使 得 动漫 作品 和 
动漫 衍生 产品 在 进行 市 场 推广 时 遇 到 一 定 的 隐 碍 ， 给 企业 造成 损失 。 因 此 ， 有 
必要 在 设计 的 同时 ， 对 消费 者 的 动漫 角色 形象 感性 意象 进行 研究 ， 规 范 设 计 并 
使 之 与 消费 者 的 感性 知识 相 匹配 ， 使 得 设计 方案 一 次 获得 成 功 。 
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图 7.2 ”消费 者 与 设计 师 的 动漫 角色 形象 感性 意象 认 知 匹配 模型 


A742 动漫 角色 形象 与 感性 意象 的 映射 — — 


1. 动漫 角色 形象 的 感性 意象 与 吸引 力 


一 个 成 功 的 动漫 角色 形象 设计 是 指 该 动漫 角色 的 设计 元 素 能 够 区 分 满足 
消费 者 的 感性 意象 。 当 这 种 需求 达成 的 时 候 ， 消 费 者 会 从 内 心 产生 对 该 设计 
物 的 喜爱 和 信任 ， 这 种 促成 消费 者 达成 优 民 感受 的 心理 推进 力 被 称 为 “吸引 
J^". 吸引 力 的 形成 是 一 个 复 杀 的 过 程 ， 因 为 人 的 感性 意象 并 非 单 独 由 某 一 
感官 感受 所 得 ， 而 是 综合 人 的 所 有 感觉 亏 官 而 产生 的 心理 反应 ， 它 是 一 种 主 
观 作 用 ， 是 模糊 而 不 明确 的 感觉 ， 难 以 用 语言 文学 等 媒介 来 确切 地 摘 述 。 

除了 感性 意象 难以 捕捉 之 外 ， 来 源 于 多 个 方面 的 动漫 角色 形象 吸引 力也 
为 映射 天 系 的 构建 市 来 了 难度 。 在 产品 设计 领域 ，Baxter (1995) 提出 了 产 
m 4 个 方面 的 吸引 力 来 源 : 来 日 对 已 有 的 产品 的 印象 、 来 日 可 视 的 功能 性 、 
来 日 产品 的 某 些 象征 性 音义、 来 自 消 费 者 的 本 能 。Crozier (1994). Cupchik 
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(1999), Norman (2004) 和 Crilly (2004) 等 在 各 自 的 研究 中 都 曾 提 及 来 自 








消费 者 的 3 个 吸引 力 反 人 馈 因 素 : 天 学 感受 ， 产 品 引 起 的 感官 吸引 ;功能 性 ， 
产品 的 功能 、 质 量 等 ,象征 性 联系 ， 即 产品 与 消费 者 之 间 的 互动 关系 ， 如 产 
in xe frs tr iH 9d Im Teu EH SE 

2 i Fa CES WV S Pm d VEBEUH TES Ab, NFER IE. SISB 
C RAE mE. Us IASW. SM. HV). Bua. $8578 E EL AU A578 C5. 
等 ， 同 时 带 有 强烈 的 性 格 和 文化 特征 。 因 此 ， 一 个 动漫 角色 的 感性 意象 也 是 
多 维 的 ， 而 且 比 产品 更 为 复杂 。 





2. 动漫 角色 形象 的 吸引 力 因 子 提取 


动漫 角色 有 哪些 级 引力 因子 ?分 布 在 哪些 维度 上 ?下面 以 动漫 作品 中 人 
物 类 型 角色 为 例 ， 提 取 动 漫 人 物 角 色 形 象 的 吸引 力 因 子 ， 建 立 形象 与 意 银 间 
的 映 冉 关系 。 过 程 如 表 7.2 Pp. 





表 7.2 WslZBTiHBi:m 

















序 号 实验 描述 
四 邀请 消费 者 观看 一 系列 经 典 动漫 角色 作为 试验 引导 ， 用 简略 的 词句 写 下 这 些 
获取 原始 的 消费 | 角色 形象 的 吸引 点 ， 获 得 原始 的 吸引 力 描述 73 项 
者 感性 意象 四 专家 小 组 通过 语义 学 删 去 意义 重复 的 以 及 合并 意义 相近 的 描述 语句 ， 共 计 36 
项 ， 统 称 为 消费 者 描述 集 ， 记 作 R 
; 从 原始 感性 意象 | ”专家 小 组 将 36 条 主观 的 消费 者 描述 逐 项 翻译 为 概括 性 的 、 含 义 明 确 的 吸引 力 条 
提炼 吸引 力 条 目 目 。 翻 译 完毕 的 吸引 力 条 目 集 记 作 7 (ltem)， 如 表 7.3 所 示 
3 针对 吸引 力 条 目 将 了 打 乱 顺序 ， 重 新 编号 N， 制 成 级 引力 认 知 问卷 O (Questionnaire)， 邀 请 被 试 
的 语 差 法 感性 评价 “| 对 @ 中 的 36 项 条 目 进行 认同 度 的 7 点 量 表 评 分 ， 共 回收 有 效 问卷 75 份 
利用 主 成 分 分 析 | ”经 过 主 成 分 分 析 ，0O 中 36 项 条 目 中 有 8 项 得 分 较 低 (<0.5) 被 剔除 ， 被 提取 
4 进行 条 目的 精炼 和 | 出 的 条 目 集 记 作 Of 
降 维 四 特征 值 累计 贡献 数据 显示 通过 6 个 因子 可 综合 概括 动漫 角色 的 吸引 力 来 源 
: 因子 分 析 和 定义 | ”Qt 中 28 项 条 目 按 因子 分 析 的 结果 分 布 到 6 个 因子 中 去 ， 各 项 条 目 依据 语义 被 翻 
吸引 力 维度 译 为 感性 词汇 ， 词 汇集 记 作 W. 按照 词汇 描述 的 内 容 定义 维度 的 名 称 
JEK NE LN 
6 感性 评价 体系 可 | 针对 基于 感性 的 认 知 实验 ， 可 用 Cronbach's a 验证 数据 可 信和 度 


信 度 检验 





C1) 消费 者 原始 的 感性 意象 效 取 
要 了 解 消费 者 的 感性 意象 ， 痛 完 要 从 他 们 号 上 获取 信息 。 但 由 于 人 感觉 
的 模糊 性 ， 初 步 获 得 的 原始 感性 材料 是 琳 乱 的 、 粗 糙 的 ， 要 经 过 多 个 步 又 的 
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-- 7 
提炼 才能 转化 为 概括 的 、 有 和 针对 性 的 评价 因子 。 

FEAK3EXE: 从 市 场 上 收集 国内 外 最 为 流行 和 经 典 的 动漫 角色 形象 样本 50 
个 ， 去 挥 不 策 要 的 标识 符 征 ， 配 以 人 简短 的 介绍 ， 并 将 这 些 样 本 随机 编写 。 

被 试 选择 :动漫 作品 的 消费 群体 主要 集中 在 学 生 层面 ， 包括 儿 鞋 、 小 学 
生 、 中 学 生 和 和 大学生。 大学生 在 文化 认 知 层面 具有 较 好 的 独立 性 与 表达 性 ， 
这 类 人 群 在 文化 层次 、 消 费 观 念 和 审美 等 方面 有 其 共性 和 个 性 差别 。 选 择 40 
名 大 学 生 (22 名 男生 ，18 名 女生 )， 年 龄 在 18—28 岁 之 间 ， 要 求 对 动漫 其 
有 相当 的 喜爱 。 

实验 进行 : 按照 编号 将 角色 形象 逐一 投射 在 白色 墙 面 上 上， 循环 播 放 。 分 
发 每 位 被 试 人 员 一 张 A4 日 纸 ， 要 求 把 实验 中 的 选择 按 顺 序 记录 下 来 。 口 被 
试 人 员 结 合 角 色 形 象 ， 根 据 自 己 对 角色 的 认识 ， 用 简短 的 词句 写 下 此 形象 具 
有 吸引 力 的 原因 。 口 将 被 试 人 员 随 机 分 成 4 组 ， 换 一 个 环境 开展 傈 多 的 焦 
点 小 组 讨论 ， 继 续 针 对 角色 吸引 力 的 来 源 做 出 拓展 。 记 录 员 记录 下 被 试 人 
员 的 口语 材料 以 作 分 析 。 

实验 结束 后 ， 实 验 员 将 40 份 描述 记录 收回 ， 统 计 后 得 到 原始 的 描述 语 
名 共 73 项 。 然 后 ， 由 6 位 专家 组 成 的 小 组 合作 对 73 项 描述 进行 语义 学 上 的 
整理 ， 去 除 意义 重复 的 表述 ， 合 并 意义 相近 的 表述 。 工 作 完 成 后 ，36 条 原始 
词句 被 精简 出 来 ， 语 句 集 记 作 R R-(n[m-l-. Mj, M=36, EA TF 
的 实验 素材 。 

(2) 从 原始 感性 意象 提炼 吸引 力 条 目 

由 于 被 试 人 员 在 进行 实验 时 要 求 使 用 的 是 最 能 直接 有 反映 当时 想法 的 、 最 
生活 化 的 语言 ， 所 以 得 到 的 原始 消费 者 感性 摘 述 基本 都 是 朴素 的 、 主 观 的 、 
简略 的 词句 。 这 些 词句 必须 由 语义 学 专家 翻译 为 有 针对 性 的 、 客 观 性 的 吸引 
力 条 目 ， 才 能 使 吸引 力 的 某 个 因素 更 直观 地 显现 出 来 。 

实验 步骤 Gd) 完毕 后 ， 专 家 组 结合 被 试 人 员 的 焦点 小 组 材料 ， 在 两 位 
动漫 设计 师 以 及 1 位 心理 学 专家 的 主导 下 ， 将 原始 表述 材料 进行 归纳 总 结 ， 
将 R 中 36 条 翻译 后 的 36 MRY JA HRR L I={i,|m=1,-,M}, 
M=36， 如 表 7.3 HIZR- 
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条 日 编号 i 


140 


log 


i29 


131 


134 


135 


表 7.3 动漫 角色 吸引 力 条 目 集 


整理 后 的 吸引 力 条 目 出 现 x 
角色 的 可 爱 外 形 吸 引 了 我 
角色 坚强 勇敢 的 个 性 令 人 印象 深刻 34 


o2 
o2 


角色 帅气 或 深 腕 的 外 形 吸 引 了 我 
T 

IB CIR dA. WERK, A ABI URAU 

角色 所 处 的 生活 有 超 现实 的 科幻 或 魔幻 色彩 

角色 的 设计 颇具 想象 力 ， 令 人 印象 深刻 


角色 的 善 民 与 单纯 吸引 了 我 





ID | ww 
SoS 





NJN 
ON | 


mÓ EY EY EY m m p< n j 


N 
W 


角色 的 头脑 聪慧 ， 足 智 多 谋 ， 令 人 印象 深刻 
n 
T 
角色 的 真实 感 吸引 了 我 ， 就 像 身边 存在 的 人 
19 
角色 的 服装 造型 令 人 印象 深刻 
17 
r 








O 





O 


角色 使 用 的 道具 很 有 吸引 力 


角色 前 卫 时 疯 的 设计 风格 吸引 了 我 15 


角色 的 发 型 令 人 印象 深刻 





CA 


N 


角色 充满 着 神秘 感 ， 引 起 我 的 好 奇 





角色 具有 标志 性 的 人 物 台 词 ， 令 人 印象 深刻 
角色 的 设计 细节 精致 细腻 ， 令 人 印象 深刻 
角色 设计 很 符合 故事 情境 ， 令 人 印象 深刻 
角色 的 生活 无 忧 无 虑 ， 没 有 烦恼 ， 令 人 癌 往 
角色 所 处 环境 中 的 文化 或 风俗 令 人 印象 深刻 


角色 特殊 身世 命运 吸引 了 我 

角色 的 生活 没有 烦恼 ， 理 想 化 ， 很 吸引 我 
角色 不 同 寻 和 常 的 坚持 或 梦想 吸引 了 我 
角色 设计 运用 了 当下 的 流行 元 素 


我 想 成 为 角色 那样 的 人 5 
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语义 差异 法 (Semantic Difference, SD) 7$ «H5 点 、7 点 或 9 点 心理 量 





问卷 编写 gq， 






表 ， 针 对 测量 对 象 的 茶 个 属性 ， 选 择 一 对 意义 相对 的 形容 词 ， 分 别 放 在 量 表 
的 两 端 ， 中 间 按 照 心理 量 表 的 类 型 划分 为 连续 有 的 等 级 ， 邀 请 被 试 人 员 按 照 目 
己 的 看 法 在 合适 的 等 级 上 标注 ， 实 验 所 得 的 语义 差异 量 表 能 够 以 数据 的 形式 
直观 地 反映 出 被 试 人 员 的 感性 评价 。 

实验 准备 : 将 了 中 的 吸引 力 条 目 打 乱 顺序 ， 重 新 编号 ， 制 成 吸引 力 认 知 
HE. HERAN 36 项 感性 意象 评分 条 目 集 记 作 Q: 

Q=1{9,1n=1,…,N}, N=36 

实验 进行 : 再 次 邀请 80 名 18—28 岁 的 大 学 生 作为 被 试 人 员 ( 男 43， 女 
37) 进行 问 吞 调研。 重复 穆 始 表述 试验 中 的 循环 播放 动漫 角色 样本 步 又 ， 以 
作 试 驻 引 寻 。 要 求 被 试 结 合 设 计 样 本 ， 根 据 目 己 的 理解 ， 在 问 耸 中 的 7 分 量 
表 〔〈 从 左 至 右 为 1~7 分 ) 里 ， 逐 一 为 36 项 条 目 打 分 。 量 表 的 最 左 交 点 表示 
“ 非 关 同意 >”， 最 右 姗 点 表示 “ 非 稼 不 同意 ”。 全 部 条 目 评分 完毕 后 实验 员 将 
问 巷 编号 收集 。 

实验 结果 : 问卷 实验 完毕 后 ， 发 放 的 80 份 问卷 中 共 回 收 得 有 效 问 卷 75 
份 ， 用 于 下 一 步 数 据 分 析 。 

(40 吸引 力 条 目的 精 炬 和 降 维 

动漫 角色 形象 的 吸引 力 是 一 个 多 维度 的 因子 集合 ， 各 个 维度 都 需要 有 一 
个 明确 清晰 的 定义 来 表述 其 闻 兰 的 内 容 。 本 研究 采用 主 成 分 分 机 和 因 了 于 分 析 
结合 的 试验 方法 从 大 量 的 数据 中 进行 精 烧 和 降 维 。 

将 实验 步 又 〈3) 中 得 到 的 问 爷 O 中 各 项 条 目的 感性 评价 值 导 入 SPSS 
软件 中 进行 主 成 分 分 机 ， 过 滤 其 中 的 次 要 和 条目， 并 通过 特征 值 累计 页 献 率 确 
定 条 日 中 含有 的 因子 数目 ， 也 就 是 实验 所 需 的 维度 数 。 

EAT TTA M. AERIS O 中 相关 性 较 低 (各 因子 得 分 均 低 于 
0.5) 的 条 目 ， 即 次 要 条 目 ， 剩 余 28 项 主要 的 吸引 力 条 目 ， 记 为 : 

Of，OFt 12=1 4 ，4=28 

通过 主 成 分 分 析 中 得 出 的 特征 值 累 计 页 献 率 窍 阵 表 C Total Variance 

Explained) 的 数据 可 知 ， 当 因子 数 P=6 时 ， 总 特征 根 〈Total Elgenvalue) 为 
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RIER 0.5, Y 轴 上 的 特征 值 基本 呈 水 平分 布 。 同 
时 ， 当 P=6 时 ， 累 计 贡 献 率 已 达 94.799; 从 SPSS 中 的 碎 石 图 〈Screen 
Plot) (WBJ 7.3) 可 以 更 直观 地 看 出 ， 特 征 根 (Elgenvalue) 大 于 1 的 6 个 
因子 已 能 较 好 地 概括 吸引 力 因子 的 特征 。 因 此 ， 取 P=6 因子 来 解释 吸引 力 的 
构成 ， 此 6 项 因子 从 整体 上 概括 了 吸引 力 的 来 源 ， 也 束 是 吸引 力 来 源 的 维 
度 ， 记 作 D: 

D-id,|p-Lk-.,Pj 


C 


Eigenvalue 
4A 





12345867228 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 


Component Number 


图 7.3 碎 石 图 特征 


C5) 吸引 力 维度 的 定义 

实验 步骤 CA) 中 已 经 确定 了 吸引 力 的 维度 个 数 ， 接 下 来 运用 因子 分 析 
法 将 吸引 力 条 目 归纳 到 各 个 维度 ， 并 根据 因子 内 容 进行 维度 的 定义 。 

Straub (1989) 和 Hair (19980 等 提出 了 因子 研究 时 的 4 条 规则 ， 用 于 
提 融 分析 过 程 的 聚合 效率 和 合理 性 。 

e 选取 主 成 分 分 析 中 特征 值 大 于 1.0 的 条 目 作 为 因子 实验 对 象 。 

e 删 去 所 有 因子 负 知 全 小 于 0.5 的 条 目 。 

e 建立 清晰 的 因子 构架 。 

e 证 慎 地 排除 任何 一 个 因素 条 目 。 

据 因 子 分 析 的 结 末 显示 ， 精 炼 吸 引力 条 目 集 Cf 中 的 28 项 条 目 ， 按 照相 
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天 性 系数 的 分 布 归 类 到 6 个 维度 中 去 ， 如 表 7.4 Bron. 


R74 因子 分 析 结 果 与 数据 归纳 


TREE (Component Matrixa) 


LQ 


Total variance explained: 93.787% 











包含 在 同一 因子 中 的 数 项 条 目 共同 描述 的 内 容 即 可 作为 该 维度 的 定义 。 
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同时 ， 所 有 的 条 将 根据 语义 学 翻译 为 感性 词汇 W，W ={w|a=1,…,A}， 
A=28， 以 便于 描述 和 定义 维度 的 内 容 ， 归 纳 维度 流程 如 图 7.4 Pro 








问卷 条 上 日 0 » ”感性 词汇 W > 吸引 | 力 维度 D 
































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































g12 - 角色 帅气 或 漂亮 的 外 形 吸引 了 我 Ll wo, - 外 形 漂亮 的 Eg 
Q34 - 角色 的 真实 感 吸引 了 我 ， 就 像 身边 存在 的 人 — 9| Wo2 - 真实 感 的 E 
qo -角色 的 可 爱 外 形 吸引 了 我 > Wo3 - 可 爱 的 ， K JER a > di. 总 体感 觉 
qx - 角色 充满 着 神秘 感 ， 引 起 我 的 好 奇 L— 3| wo, - 神秘 感 的 ， 好 奇 的 。 | 
qi - 角色 是 英雄 式 人 物 ， 吸 引 了 我 Lf wos- 英雄 式 的 
qia- 角色 神奇 而 强大 的 超 能 力 吸引 了 我 l wog- 超 能 力 的 E) 
ds - 角色 不 平凡 的 事迹 吸引 了 我 | | wor -不 平凡 事迹 
q32- 角色 的 特殊 身份 吸引 了 我 > Wos - 特殊 身份 E) > d EJIE | 
qs -角色 特殊 身世 命运 吸引 了 我 | | woo -不 平凡 身世 | | 
qe- 角色 的 头脑 由 慧 ， 足 智 多 谋 ， 令 人 印象 深刻 wo- asmi wag — Hao) 
qos - 角色 活泼 热血 的 个 性 吸引 了 我 o wy -热血 活 小 的 ED 
Qoa 角色 坚强 勇 收 的 个 性 令 人 印象 深刻 | | wi; - 坚强 勇敢 的 E 
qo- 角色 很 摘 医 ， 很 亏 张 ， 令 人 印象 深刻 L— | wis -EUR ERE > datay | 
d - Eun BUS T R | | wi4- 天真 善 良 的 eus r | 
g13 - 角色 的 个 性 与 优良 传统 的 反差 吸引 了 我 。 ”| 于 wis -冷酷 另类 的 E) 

| " > xj rf (US 
q35- 角色 设计 运用 了 当下 的 流行 元 素 一 一 wi - 流行 的 ， 时 尚 的 
qa- 角色 的 设计 颇具 想象 力 ， 念 人 印象 深 刀 “| | wis - 充满 想象 力 的 m 
gs -角色 设计 运用 了 新 颖 的 元 素 一 一 Wig - NUS. Lut P d} 设计 元 素 | 
qu - 角色 的 设计 具有 某 些 标志 性 特征 | 3» wi - 具 标志 性 元 素 的 | 
qis- 角色 的 设计 纲 节 精致 组 项 ， 邻 人 印象 深 志 l wao- MEM 
2o - 角色 所 处 的 时 代 很 有 吸引 力 一 一 | wai - 情境 中 时 代 要 素 ze 
ga3 -角色 所 处 的 生活 有 起 现 9 的 科幻 或 魔幻 色彩 | | W22 -情境 中 超 现实 要 素 EO 
qig - 角色 在 作品 中 所 处 的 地 理 环境 很 有 吸引 力 。 一 一 > W23 -情境 中 地 里 要 素 E) > ds. 情境 相关 
qr- bisce AME, AN wa. 情境 中 理想 化 要 素 EO 
qao - 角色 所 处 环境 中 的 文化 或 风俗 令 人 印象 深刻 | 9M was - 情境 中 文化 要 素 
qio - 角色 的 服装 造型 令 人 印象 深刻 一 一 各 W26- 服饰 吸引 | 
423- 角色 使 ERARI J a W27 RIRA] an >  dgXX Wu | 
Q4 -角色 的 发 型 仿 人 印象 深刻 LÍ wag - 发 型 吸引 Sod | 











图 7.4 吸引 力 维度 定义 流程 


经 过 语言 的 整理 和 归纳 ， 可 得 出 结论 : 动漫 人 物 角 色 的 吸引 力 来 源 可 害 

义 为 6 个 维度 ， 分 别 为 : 

包括 的 因子 有 gqi2，9434，949，927 和 gq1， 这 些 条 目 集 中 描述 了 人 物 给 
观众 的 整体 印象 ， 根 据 语义 归纳 为 “总 体感 觉 ”维度 。 

包括 的 因 了 于 有 914，9gg，93，93 和 916， 这 些 条 目 集中 描述 了 人 物 的 能 
力 、 天 赋 、 喘 世 、 身 份 、 事 迹 等 设 定 ， 根 据 语 义 归 纳 为 “能 力 特质 ”维度 。 

包括 的 因 了 于 有 9g26，92，930，9g22 和 9g13， 这 些 条 目 集 中 摘 述 了 人 物 个 
性 与 性 格 方面 的 感受 ， 包 括 传 统 意义 上 的 优 民 品格 和 非 主 流 的 负面 性 格 ， 根 
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据 语义 归纳 为 “个 性 魅力 ”维度 。 

包括 的 因子 有 gq3s，44，94s，411 和 gq1s， 这 些 条 目 集 中 摘 述 了 角色 外 
tà 去 用 的 元 素 ， 包 括 审美 要 素 、 时 尚 度 、 精 致 度 等 ， 根 据 语义 归纳 
为 “设计 元 素 ” 维 度 。 

包括 的 因子 有 gq20，433，9419，47 和 gq29， 这 些 条 目 集 中 描述 了 角色 在 
动漫 作品 中 的 情境 构成 ， 包 括 时 间 、 地 点 、 文 化 等 情境 要 素 等 ， 根 据 语 义 归 





纳 为 “情境 相关 ”维度 。 
包括 的 因子 有 qi10， I 目 集 中 接 述 了 角色 在 造型 设计 方 

面 的 要 素 ， 包 括 发 型 、 衣 看 、 饰 品 、 道 具 等 ， 根 据 语义 归纳 为 “造型 议 计 ” 
维度 。 

综 上 分 析 ， 动 漫 人 物 角 人 色 的 吸引 力 维度 可 以 概括 为 : 总 体感 觉 、 能 力 特 
质 、 个 性 魅力 、 设 计 元 票 、 情 卉 相关 和 造型 设计 。 

C60 感性 评价 体系 的 可 信和 上 度 检验 

由 于 感性 意象 评价 体系 的 构建 来 源 于 消费 者 的 心理 测试 ， 其 效能 需要 通 
过 可 信和 度 检 验 才能 投入 使 用 。Cronbach (19515 提出 了 Cronbach's e 系数 ， 
该 系数 是 衡量 心理 测试 可 其 性 以 证 明 感 性 评价 体系 效能 的 有 效 工 具 
Kerlinger (19860. 提出 ， 在 探索 性 的 因 于 分 析 实 验 中 ， 当 cw 系数 高 于 0.7 
F, MRR ZEKER A fa RAE o 

表 7.5 RA f EREKTA REER Ro AEA E 
出 ，6 个 维度 整体 以 及 各 目的 w< 系 数 都 超过 了 0.7, JERAR W. WAKER fa 
HAWE, ARENA RES DS] TRU 2E E AJ EE HL en n] f RE o 























4e 7.5 感性 评价 体系 信和 度 检验 值 


"s LM Im] Cronbach's a KA 


整体 信和 度 : 0.871 


QN |tn| AINNI] |=| 
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^ 743 ”案例 研究 


以 浙江 中 南 卡通 股份 有 限 公司 《 郑 和 下 西洋 》 的 主要 动漫 角色 形象 设计 
评价 为 例 ， 构 建 了 评价 因子 知识 库 和 通用 的 计算 机 辅助 动漫 角色 形象 感性 意 
象 评价 系统 来 辅助 设计 师 进行 动漫 创作 设计 。 


1. 评价 因子 知识 库 构建 


在 建立 了 动漫 角色 形象 的 感性 意象 6 个 评价 维度 后 ， 还 要 建立 各 个 维度 
的 评价 因子 知识 库 ， 以 便 对 动漫 角色 形象 进行 评价 。 由 于 动漫 角色 种 类 索 
多 ， 而 且 角 色 的 性 格 各 具 特 色 ， 即 使 是 同一 部 动漫 刻 中 的 角色 ， 兰 别 性 也 是 
很 大 的 。 因 此 ， 评 价 因子 的 构建 尽量 多 一 坚 ， 便 于 设计 师 挑 选 。 

根据 评价 因子 和 维度 的 构建 ， 以 及 被 试 人 员 提 供 的 原始 感性 材料 ， 在 两 
位 动漫 设计 师 以 及 1 位 心理 学 专家 的 主 寻 下， 建立 了 评价 因子 知识 库 ， 由 词 
汇 和 短语 组 成 。 表 7.6 所 示 是 一 些 主要 的 评价 因子 。 


表 7.6 主要 的 评价 因子 沱 例 





吸引 力 因 子 评价 感性 词汇 
(评价 维度 ) CFT EITO 
漂亮 的 一 丑陋 的 帅气 的 一 土气 的 
真实 的 一 虚假 的 生动 的 一 死板 的 
总 体感 觉 
可 爱 的 一 可 恶 的 有 趣 的 一 无 趣 的 
神秘 的 一 直 白 的 英雄 的 一 平民 的 
超 能 力 的 天 赋 强 大 的 
身世 不 平凡 的 身份 不 平凡 的 
热血 的 一 谨慎 的 活泼 的 一 安静 的 
勇敢 的 一 胆 小 的 坚强 的 一 情 弱 的 
个 性 魅力 搞笑 的 一 理性 的 幽默 的 一 严肃 的 
天 真 的 一 老 陈 的 善良 的 一 那 恶 的 
冷酷 的 一 热情 的 凶狠 的 一 和 善 的 
流行 的 一 冷门 的 时 尚 的 一 过 气 的 
m" 有 想象 力 的 新 颖 的 
设计 元 素 
标志 性 的 特色 鲜明 的 
精致 的 细腻 的 
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吸引 力 因 子 评价 感性 词汇 
《评价 维度 ) 《评价 因子 ) 


时 代 吸 引 HE ERIK 5| 
情境 相关 文化 吸引 完美 理想 情境 


发 型 吸引 力 头饰 吸引 力 


造型 设计 服饰 吸引 力 
知识 库 系统 是 开放 的 ， 人 允许 设计 师 根 据 剧情 的 需要 、 社 会 的 变迁 及 消沉 
者 的 爱好 变化 修正 评价 因子 。 当 系统 中 的 评价 因子 不 能 满足 评价 需要 时 ， 用 
性 可 以 在 系统 中 进行 洪 加 ， 评 价 完成 后 ， 这 些 因子 将 你 留 在 系统 中 ; HRE 
评价 因子 不 再 满足 需 要 时 ， 设 计 师 也 可 以 从 这 一 模块 中 将 它们 删除 。 
一 般 来 讲 ， 评 价 因子 的 选取 要 遵循 动 刘 角色 的 文化 育 景 和 剧情 需要 ， 每 
个 吸引 力 因 子 的 下 一 级 评价 因子 控制 在 6 条 以 内 为 是 ， 太 多 会 干扰 消费 者 评 
价 的 准确 性 ， 太 少 则 难以 捕 提 准确 的 信息 。 如 图 7.5 所 示 为 “总 体感 觉 ” 评 
价 因子 的 更 新 界面 。 











74 总 体感 觉 评价 因子 更 新 
评价 因子 知识 库 录 当前 的 评价 因子 


符合 剧情 的 
美丽 的 





图 7.5 评价 因子 知识 库 系 统 更 新 界面 
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计算 机 辅助 动漫 角色 形象 感性 意象 评价 系统 


动漫 制作 具有 一 定 的 时 效 性 ， 不 可 能 花费 大 量 的 时 间 去 找 消 费 者 对 动漫 
角色 进行 研究 和 测试 ， 这 一 过 程 可 以 结合 现代 信息 技术 的 手段 来 完成 。 计 算 
机 辅助 动漫 角色 形象 感性 意象 评价 系统 基于 动漫 角色 形象 知识 库 和 评价 因子 
知识 库 ， 主 要 为 设计 师 服 务 ， 能 够 对 设计 方案 进行 实时 评价 ， 及 时 获取 信息 
和 上 反 饿 ， 哆 补 了 消费 者 与 设计 师 在 理解 上 的 差异 ， 满 足 动漫 角色 设计 的 决策 
要 求 。 评 分 机 制 采 用 1 一 7 分 的 计 分 办 法 ， 从 最 左 端的 “一 点 也 不 ”至 中 间 
的 “中 等 ?以 及 最 右 端 的 “非常 ””。 如 图 7.6 所 示 为 系统 中 “造型 ”吸引 力 
因子 的 评价 界面 。 


A 动漫 角色 形象 感性 意象 评价 系统 
Va 评价 因子 知识 库 ”感性 意象 评价 | 
角色 目录 感性 意象 评价 
| eNcartoonfiguresvzhengheNzh 并 系统 提示 : (O0 移动 渭 块 或 者 直接 输入 数字 进行 打分 ; 
(2) 无 法 评分 的 选项 ， 请 输入 评价 说 明 。 
Xp 和 


角色 及 故事 商 介 


perdet gg M n EE ERE 世界 航海 史上 的 先 
JR. 本 姓 马 名 和 和， 小字 三 保 《 保 一 回族 ， 云 uri EE 
E isum e 及 多 着 双人 TSURNMUEM ZGDE. KAA U 

9S " 


郑 和 出 身 名 门 望族 ， 幼 年 受过 良好 教育 ， 了 解 一 些 外 详情 况 。 明 志 祖 洪武 十 
贺年 《全 元 1381 年 ) ， 烷 元 璋 为 扫 平 元 彰 雇 王 残 部 ， 深 大 将 精 友 息 征 云 商 ， 六 年 


最 事 结 束 。 郑 和 之 父 在 战乱 中 死去 ，12 岁 的 郑 和 被 仓 ， 拨 至 忒 王府 ， 后 充 宦官 。 重新 评分 | 悍 存 评分 | 下 一 步 | 退出 | 





图 7.6 动漫 角色 形象 感性 意象 “造型 设计 ”吸引 力 因 子 评价 界面 


由 于 动漫 角色 的 多 样 性 ， 这 了 驶 要求 系统 具有 融 度 的 灵活 性 和 开放 性 
适用 于 多 闫 角色 的 评价 。 同 时 ， 对 于 消费 者 而 言 ， 系 统 要 傈 单 、 易 用 、 
易 理 解 。 
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此 外 ， 本 系统 在 “总 体感 觉 ” 吸 引力 因子 评价 界面 中 ， 为 消费 者 提供 了 
留言 析 ， 以 便 消 费 者 提出 建设 性 意见 ， 如 图 7.7 所 示 。 


台 动漫 角色 形象 感性 意象 评价 系统 
"a 评价 因子 知识 库 ”感性 意象 评价 | 
角色 目录 


感性 意象 评价 
|e:\cartoonfigures\zhenghe\zh : | 


系统 提示 : (1) 移动 看 块 或 者 直接 输入 数字 进行 打分 ; 
(2) 无 法 评分 的 选项 , 请 输入 评价 说明 。 


一 点 也 不 


总 体感 觉 
符合 剧情 的 


SFH 


角色 及 故事 漳 介 


郑 和 《公元 1371 一 1435 年 ) ， 我 国 历史 上 和 怖 大 的 航海 家 ， 世 界 航 海 史上 的 先 
ipt ÞEIR (REE). OK. ZWEUH CA^BUDHEETE 


. psp oat. "— € 一 被 尊称 为 “ 险 
OEH "bes" 


郑 和 出 身 名 门 望族 ， 幼 年 受过 良好 教育 ， 了 解 一 些 外 涪 情 况 。 明太 祖 洪武 十 
回 年 《全 元 1381 年 ) ， 崇 元 瑞 为 扫 平 元 彰 妃 王 残 部 ， 诬 大 将 栈 友 袖 征 云南 ， 交 年， 
虐 事 结束 。 郑 和 之 父 在 虐 乱 中 死去 ，12 岁 的 兰 和 被 仓 ， 拨 至 碰 王 府 ， 后 充 宦官 





图 7.7 动漫 角色 形象 感性 意象 “总 体感 觉 ” 吸 引力 因子 评价 界面 


设计 师 一 旦 设计 完 动 漫 角色 形象 后 ， 消 费 者 (包括 企业 内 部 人 员 ) 可 以 
利用 单机 厂 或 者 通过 网 络 进 入 到 系统 中 ， 对 漫 角色 形象 进行 评价 。 当 评价 完 
成 后 ， 系 统 提 供 了 多 种 结果 输出 格式 ， 如 Excel. Text. Word 等 ， 并 将 评价 
结束 存 入 评价 结 末 知识 库 ， 供 设计 师 调 用 和 分 析 ， 以 改进 设计 方案 。 


.名 7.5 基于 感性 工学 的 产品 创意 设计 评价 





产品 的 风格 是 消费 者 对 产品 共性 特点 的 认 知 ， 不 同 的 产品 会 形成 不 同 的 
认 知 风格 。 随 着 技术 的 同 质 化 ， 产 品 不 再 只 满足 于 功能 性 的 要 求 ， 如 何 赋予 
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产品 特殊 的 形态 与 风格 意象 以 塑造 独特 的 品牌 ， 已 经 成 为 产品 创新 设计 的 重 
HIL 
感性 工学 (Kansei Engineering) 是 由 日 本 学 者 Nagamachi 提出 的 ， 它 是 
一 种 运用 工程 技术 手段 来 探讨 “人 ”的 感性 与 “ 物 ” 的 设计 特性 间 关 系 的 理 
论 及 方法 ， 感 性 工学 可 将 消费 者 模 精 不 明 的 感性 需求 及 意象 转化 为 数字 产品 
cl 
于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 创意 设计 评价 系统 的 具体 研究 内 容 与 研究 
关系 如 图 7.8 所 示 。 








基于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 创意 设计 评价 系统 


三 维 元 素 提取 | | | | 消费 者 感性 需求 
aaka | | | RTT 

人 机 工程 
产品 特征 提取 























图 7.8 基于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 创意 设计 评价 系统 


基于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 创意 设计 评价 将 从 文化 、 品 牌 出 发 ， 
合 工 业 设 计 、 忒 术 设 计 、 计 算 机 技术 、 心 理学 、 文 化 学 、 市 场 萌 销 等 学 科 
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知识 ， 按 照 年 龄 、 性 别 等 细 分 消费 者 的 需求 层次 和 特点 ， 根 据 消 费 者 的 感 
性 需求 来 评价 新 的 动漫 衍生 产品 ， 树 立 忠 诚 度 。 它 着 重 研 究 以 下 4 个 方面 


的 内 容 。 
e 通过 市 场 膏 销 、 人 机 工程 及 心理 的 估算 掌握 消费 者 对 于 动漫 衔 生产 品 
的 感性 需求 。 
e 通过 消费 者 的 感性 意象 ， 找 出 动漫 衍生 产品 的 谱 计 特征 。 
e 基于 人 机 工程 拉 术 的 感性 工学 评估 技术 。 
e 不 靳 完善 系 统 的 功能 ， 使 之 随 看 社会 的 变迁 及 消费 者 的 仿 好 变化 以 修 
下 动漫 衔 生 产品 的 设计 方 问 。 
本 研究 将 开发 一 父 基 于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 意象 评估 系统 ， 将 消费 
者 的 感性 意象 转化 成 为 动漫 产品 设计 的 细部 有 要素 ， 其 中 包含 感性 数据 库 
(Kansei Database)、 意 象 数 据 库 (Image Database)、 设 计 知 识 库 (Design 
Knowledge Database? pope (Color Database )。 其 关系 图 如 图 7.9 所 


示 ， 上 有 具体 案例 参见 7.4 AMR. 
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图 7.9 基于 感性 工学 的 动漫 衍生 产品 意象 评估 系统 示意 图 





意识 形态 的 设计 评价 





关 、 日 、 贺 等 及 达 国 家 动 瘟 产品 的 感 行 ， 已 经 深 深 地 影响 了 几 代 中 国 
人 。 令 人 担心 的 是 ， 外 国 很 多 宣扬 骏 力 、 色 情 、 吸 毒 等 不 民 内 容 的 动漫 产品 
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影响 了 我 国 青 少年 的 生长 发 育 。 设 计 者 禹 要 按照 党 宁 和 发 展 社会 主义 先进 
文化 与 构建 和 谐 社 会 的 要 求 ， 促 进 弘扬 中 华 民 族 优 夯 文 化 、 内 容积 极 健康 、 
贴近 和 群众 的 动漫 产品 的 创作 ， 以 满足 人 民 和 群众 精神 文化 需求 ， 为 未 成 年 人 健 
REEK E E K A. 
这 个 方面 的 研究 包含 我 国 优 民 意识 形态 元 素 的 获取 与 表达 以 及 基于 我 国 
优 民 意识 形态 的 设计 评价 。 








模 评 人 方 评 
me» } 





提 
取 D 知识 库 


图 7.10 基于 我 国 优 民意 识 形 态 的 设计 评价 示意 图 








1. 我 国 优 民意 识 形态 元 素 的 狭 取 与 表达 





我 国 优良 意识 形态 元 素 的 获取 、 表 达 和 利用 是 动漫 创作 和 动漫 产品 评价 
的 一 个 重要 步骤 。 它 要 研究 中 华 民 族 优秀 的 文化 形 陈 ， MOM 
号 等 ， 发 据 那 些 内 容积 极 健康 ， 贴 近 和 群众 生活 的 动漫 元 素 ， 通 过 计算 机 技术 
的 整合 ， 建 立 符合 消费 者 认 知 特征 的 知识 库 结 构 、 知 识 决策 策略 和 知识 表示 
模型 ， 并 传递 到 动漫 衍生 产品 的 创意 设计 。 


2. 基于 我 国 优良 意识 形态 的 设计 评价 


过 构建 的 知识 库 ， 组 织 和 传递 我 国 优 恨 意识 形态 元 素 ， 以 及 动漫 衍生 
产品 所 经 涵 的 知识 的 计算 机 理解 过 iB. greed 才 程 特点 和 符合 我 国 优 
民意 识 形 态 的 设计 知识 表示 和 模型， 就 动漫 文本 、 剧 本 、 角 色 、 对 日 、 角 色 形 
象 等 方面 ， 对 动漫 衍生 产品 和 剧本 创作 进行 评价 ， 对 又 力 语 言 、 性 蜡 示 和 违 
背 国 家 社会 意识 规范 的 内 容 进 行 过 滤 、 决 策 
上 其 体 过 程 如 图 7.11 所 示 。 


N 


15 


知识 决策 策略 
知识 表示 模型 


© G9 (9 (9 (D (e ( C) 


图 7.11 基于 我 国 优良 意识 形态 的 动漫 产品 设计 评价 系统 





如 图 7.12 所 示 是 对 茶 一 段 剧本 的 评价 。 在 界面 元 按 可 以 置 入 剧本 或 者 文 
本 ， 和 右边 设置 的 搜索 性 语言 可 以 搜索 并 统计 出 又 力 、 血 胆 或 者 不 民 语 言 的 次 
数 ， 并 标注 出 地 方 。 剧 本 审核 人 员 束 可 以 根据 统计 的 结 采 和 标注 的 地 方 判断 
剧本 的 可 行 性 。 








= 中 国 优良 意识 评价 系统 [Version 09.02.21] 
导入 . ez pm 


第 一 季 生存 第 十 八 章 船 头 血 腥 





违规 词汇 设置 
暴力 词汇 hiami L | 
色情 词汇 | 设置 | 






关键 词 : 血 


RITRUBTTNIGE RUE X , TESCEIDRETTHREEEBURDUI , MIDIBN- E, 下 一 记 
就 意识 完全 永久 停止 . 


整个 船 杀 头 一 阵 应 十 醒 风 ， 不 断 有 残缺 胶体 书 入 半空 ， 一 分 钟 不 到 ， 三 十 多 个 武士 就 损失 
大 半 ， 四 板 亲 噶 上 输 满 了 死亡 或 园 将 死亡 的 武士 ， 大量 的 鲜血 仿佛 像 一 层 红 泻 般 材 盖 在 甲板 上 . 


其 实 冶 利 厄 攻 击 很 强 好 简单， 只 有 两 个 动作 ,用 学 头 硬 或 用 手 抓 扯 ， 扫 过 光头 而 死亡 的 芭 
十 ,在 身体 上 会 出 现 一 个 血 写 诗 三 是 驴 找 头骨 变形 ， 被 冶 利 后 用 手 抓 扯 居 的 武士 , 则 是 身体 缺少 一 些 
手 洲 等 重要 部 位 ,甚至 有 一 各 伞兵 黎 腔 的 动 居 不 见 了 ， 笨 过 独 前 伤口 还 可 以 隐隐 约 约 看 到 炳 动 的 鲜红 
BOE... 狗 日 的 

BATRE- TERATAI ,大 部 分 武士 已 经 倒 在 血泊 宁 ， 还 能 站 着 的 除去 法 转 和 赤 克 ， 他 妈 的 
只 有 十 名 武士 ， 凶 们 是 台独 特 森 帝国 人 四 人 ， 高 级 谨 兵 五 人 ， 哈 利 厄 贴 身 护 卫 一 人 。 鸳 们 在 自身 斗气 
全 力 运用 下 载 过 被 秒杀 的 命运 ， 暂时 保住 了 性 命 . 








杰克 是 开 了 两 信和 斗气 下 ， 轩 着 自爆 危险 ,双手 交叉 硬 抗 住 了 哈 利 厄 一 侈 ,身体 被 涯 按 几米 ， 
iter tu FAGEEERPNEH. 


而 法 特 刘 是 利用 强力 戒指 颖 货 CHE 8D 328) 使 自己 斗气 增幅 一 倍 ， 然 后 巧妙 的 
荡 开 了 哈 利 厄 抓 向 自己 颍 部 的 死亡 一 扑 ， 从 而 对 速 后 进 到 杰克 身边 。 这 种 用 小 力 斤 大 力 的 盗贼 痕 击 技 敏感 词汇 0 
巧 ， 是 法 特 从 小 就 在 父亲 的 严格 训练 下 ， 与 魔兽 徒手 捕 击 时 学 习 到 的 ， 法 特 对 这 种 技巧 非常 熟练 。 法 r -一 一 一 一 
特 也 是 这 最 后 剩 下 十 二 人 中 ， 晤 轻松 透 过 蚂 利 后 死亡 攻击 的 . 


“ 喷 -.…” 吗 利 厄 虽 才 潮 扫地 般 冲 过 了 船 头 ， 此 刻 转 过 身 欣 党 自己 战果 时 ， 痊 利 研 有 点 意外 y 





G:\ 动 漫 项 目 \ 剧 本 评价 系统 \ 中 国 优良 意识 评价 系统 开始 评价 ] Ex) 违规 词汇 数量 15 





图 7.12 动漫 剧本 评价 
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